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Force que, avec un 80286 à 1 2 MHz, il allie puissance et rapidité. 

Parce que VGA est son mode graphique standard. 

Parce que son disque dur de 40 Mo à 28 ms de temps d'accès et sa mémoire vive 

de 1 Mo de base le situent en haut de gamme professionnel. 

Parce que grâce à 4 ports d'extension réellement disponibles (3 slots AT® et 

I slot XT ) c'est un micro-ordinateur ouvert et évolutif. 

Parce qu'il atteint un très haut niveau d'intégration avec ses ports souris, 

parallèle et série, ses contrôleurs de disquettes, de disque dur et d'écran - tous 

sur la carte mère. 

Parce que c'est un compact au design très étudié tant sur le plan 

ergonomique qu'esthétique. 

Parce qu'il s'inscrit dans la gamme des compatibles de Commodore 

(XT S , H* et 386), le troisième constructeur européen de PC. 

Parce que son prix mérite réflexion: 19.990 F HT (avec écran VGA 

monochrome) et 23.990 F HT (avec écran VGA couleur). 
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e veridr* pror ComiTocicxe Frc^ une étiquette code barre à en-tâte Commodore France. - XT/ AT sont des marques déposées d'International Business rv*o~ -*■ 



Adresse. 



.». 



désire recevoir une documentation sur 

n Pc io-iii, a PC 20-ni, a PC «in, □ PC 60(80 386). 

Liste des revendeurs: MINITEL VERT H° 36 05 12 12 (appel gratuit) 
COMMODORE - 150/152, A., de Verdun - 92130 ISSY-LES-MOULINEAUX CR3 
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AMIGA 500+CABLE PERITEL 

AMIGA 500.MONJCOULEUR 1084S 

AMIGA 500COULEXTENSION S12K 

AMIGA 500 MON.HRJ2080 EXTENSION 512K 

AMIGA 500 COULGENLOCK 

AMIGA 500 COULDISQUE DUR 20 MEGA 

AMIGA 2000+MON.1084S 
AMIGA 2000 COULDISQUE DUR 20 MEGA 
AMIGA 2000 COULiXTENSION 2 MEGA 
AMIGA 2000 COULDD 20 MEGA.EXT2 MEGA 
AMIGA 2000 COULDISQUE DUR 60 MEGA 
AMIGA 2000 COUL.EXTENSION 8 MEGA 



4450 
7250 
7990 
9490 
10690 
13990 

14500 
20490 
20990 
26990 
25990 
37990 



Expéditions en France et à l'étranger dés 

réception de votre commande,contactez-nous 

pour disponibilité en stock. 

S.A.V assuré sur place,tous les jours par 

des personnes sérieuses et compétantes. 

Nous acceptons toutes commandes administratives. 

Le matériel et les logiciels sont testés. 

Formation assurées par un de nos nouveaux 

services.il est recommandé de prendre un 

rendez-vous pour toutes démonstration afin 

de mieux vous satisfaire. 
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PIRATAGE 

OU MISE A MORT... 



Phénomène de société en pleine expansion en France, le « sport » dénommé 
piratage disparaît petit à petit des pays où, paradoxalement, le parano de la pro- 
tection s'amenuise. Cette constatation à elle seule prouve à quel point cet exer- 
cice de style, peut être perçu par ses adeptes comme une véritable compétition, 
dont l'enjeu est — en ont-ils seulement conscience ? — la ruine, à plus ou moins 
longue échéance de ce que d'autres ont parfois mis des années à élaborer. Je 
parle bien évidemment des logiciels et par conséquent des maisons d'édition 
elles-mêmes, mais également des ordinateurs et c'est ce secteur qui doit attirer 
notre attention. En effet, ces derniers et tout particulièrement l'Amiga, ont tout 
à perdre dans cette affaire. Divagation d'illuminé ? Non ! En fait, le processus 
est simple... Qui dit piratage, dit un nombre forcément restreint de logiciels ven- 
dus par le réseau officiel de distribution. 

Jusque là, rien de plus logique... Là où cela devient critique, c'est au moment 
où ces messieurs les éditeurs mettent dans la balance l'investissement de départ 
et la marge dégagée en bout de course... Si tous n'en meurent pas, beaucoup 
se refuseront à faire une nouvelle fois une pseudo opération de prestige... « Ah 
qu'il était beau mon soft sur Amiga ! ». Résultat, plus ou peu de créations spé- 
cifiques à cette somptueuse machine. 

Cette vision catastrophique des événements ne deviendra peut-être pas réa- 
lité demain, mais un fait est certain, à l'échelle de la France seule ; les choses 
ne peuvent qu'empirer. 

Alors que doit-on faire : 

— Les éditeurs doivent-ils vendre leurs logiciels moins chers, ou tout au moins 
les mettre au niveau des jeux Atari ? Bonne idée, mais qui est volontaire pour 
commencer ?... 

— Ou doit-on directement s'attaquer aux fondements de la mentalité des utili- 
sateurs français ? Il est vrai que dans un pays où l'on confond allègrement 
domaine public et gratuité — en oubliant trop souvent que toute peine mérite 
salaire — il est impensable de voir un nombre de gens sans cesse croissant, 
être prêt à payer le butin d'un véritable larcin. 

George Brize 
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NEWS 



OPEAN 

MPUTER 

■IDE SHOW 



Tout le monde se met à la mode 
européenne. Rien d'étonnant 
donc à ce que les salons soient 
de la fête. Le CTS qui se dérou- 
lera du 16 au 18 avril prochain 
tient à innover dans se sens en 
réunissant les sociétés euro- 
péennes les plus en vue. Plus 
de cinquante pour cent des 
stands disponibles sont d'ores 
et déjà retenus par les fabri- 
cants ou éditeurs les plus pres- 
tiqieux. Il faut dire que le cadre 
de cette manifestation d'un 
nouveau genre laisse rêver. En 
effet, le Business Design Cen- 
tre, édifice récent, réunit les 
conditions optimales pour la 
présentation des nouveautés 
ainsi que les tractations d'ordre 
professionnels. Pour de plus 
amples renseignements, 
contacter Ian Christie au 
16 56 08 92 30. 
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■ BOUGE 
EZ TITUS 



Composé en avril 1985, date de création de 
la société, de cinq personnes, les deux frè- 
res Caen, Eric et Hervé, et trois salariés, 
Titus est aujourd'hui constitué de 28 person- 
nes, ce qui représente une bien belle pro- 
qression. Dans le même temps, les softs Titus 
traversent toutes les mers du globe et l'on 
compte aujourd'hui plus de 140 000 exem- 
plaires de Crazy-Cars vendus dans le 
monde. Le trait de caractère déterminant 
qui fait encore aujourd'hui le succès de 



( PISTE AUX ETOILES 
! VOS MICROS 



On avait à peu près tout vu sur 
nos petits écrans, du jeu de car- 
tes au simulateur de vol. 
Cependant, le cirque manquait 
encore à notre répertoire. Ce 
n'est plus le cas aujourd'hui, 
avec la sortie sur C64 de Cir- 
cus Games de Tyne Soft. Ce 
jeu réalisé en association avec 
les grandes familles du cirque 
mondial : Ringling Bross et 
Barnum & Bailey, vous plon- 
gera dans l'atmosphère d'un 
grand chapiteau. De quoi 
redonner le goût du cirque à 
nos chérubins qui ont tendance 
à le déserter de plus en plus. 



LA VIDÉO 
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Voici plusieurs numéros de 
cela, nous avions fait allusion à 
la sortie prochaine de deux 
produits de la société Kimatek : 
Video Generic Master et Video 
Wipe Master. Ils sont 
aujourd'hui tous deux disponi- 
bles au prix respectif de 890 et 
790 F TTC. Rappelons que 
Video Generic Master, comme 
son nom l'indique, est un géné- 
rateur de caractères permettant 
la réalisation de génériques 
page par page ou en défilement 
continu. Video Wipe Master, 
quant à lui, génère des volets 
d'apparition sur Amiga. Les 
deux logiciels s'utilisent en liai- 
son avec un Genlock et per- 
mettent d'agrémenter les films 
issus de votre caméscope. Pour 
plus de renseignements, s'a- 
dresser à Kimatek, 32, rue de 
la Paix, 37000 Tours. Tél. : 47 
61 25 52. 
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NEWS 



Titus est à n'en point douter 
l'innovation. Il faut en effet 
savoir que Titus fut le premier 
éditeur français à créer des 
jeux sur Amiga et est égale- 
ment le seul en France à pro- 
duire des jeux sur Macintosh IL 
Mais le plus stupéfiant dans tout 
cela, c'est encore le dynamisme 
mis à l'exportation. Non content 
d'être présent à l'étranger par 
l'intermédiaire de distributeurs 
bien implantés, Titus décide de 
jouer la carte du « on est jamais 
mieux servi que par soi- 
même » et va jusqu'à créer sa 
propre filialle en Angleterre et 
aux U.S. A. L'équipe améri- 
caine était d'ailleurs présente 
au CES de Las Vegas où elle 
présentait, dans un stand fas- 
tueux, les toutes dernières nou- 
veautés : Titan et F40/Pursuit, 
qui n'est autre que le fameux 
Crazy-Cars II à la mode amé- 
ricaine. 



ADDITIF DOSSIER 

Dans le cadre de la deuxième 
partie du dossier vidéo (pages 
36 à 50), il est intéressant de 
noter qu'il existe une associa- 
tion loi de 1901 du nom de 
Vidéodidact. Celle-ci a pour 
objectif de concevoir, produire 
et distribuer au profit de ses 
membres, des visuels à but 
pédagogique. De céation 
récente, puisque remontant 
seulement à fin 1988, Vidéodi- 
dact est constitué de passionnés 
comprenant enseiqnants, infor- 
maticiens et maquettistes pour 
qui l' Amiga est l'outil le plus 
performant pour la réalisation 
de sujets didactiques sur sup- 
port vidéo. Les premiers pro- 
duits d'enseignement et de 
formation issus de cette asso- 
ciation seront seulement propo- 
sés en avril ou en mai. D'ici là, 
et pour obtenir le financement 
nécessaire à l'aboutissement de 
ses projets éducatifs, Vidéodi- 
dact propose à ses membres un 
service de digitalisation de 
photo sur Amiga. Ce service 
coûtera entre 10 et 15 F TTC 
l'unité. Pour tout renseigne- 
ment, écrire à Vidéodidact, 
127, rue du Ranelagh, 75016 
Paris, ou téléphoner au 
45 25 08 44. 
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RKBENCH 
EPILOGUE... 



Dans notre dernier numéro, 
nous annoncions la disponibi- 
lité du nouveau système 
Amiga. Cependant, victimes 
innocentes d'une information 
erronée, nous vous avions 
induit en erreur. S'il est exact 
que les possesseurs d' Amiga 
1000 doivent entrer en contact 
directement avec Commodore 
France, cela n'a strictement 
rien à voir avec le Workbench 
lui-même. En effet, ce dernier, 
tout comme pour les posses- 
seurs d'Amiga 2000 ou 500, 
doit être fourni par un reven- 
deur qui est tenu d'en faire la 
copie sur les disquettes système 
originales actuellement en 
votre possession. Par contre, 
pour obtenir le Kickstart 1.3, il 
vous faudra envoyer celui 
d'origine à Commodore Fran- 
ce, accompagné d'une 
enveloppe-réponse munie de 
votre adresse et gui ne devra 
pas être timbrée. 
Commodore France, 150-152, 
avenue de Verdun — 92130 
Issy-les-Moulineaux. 
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RIVAGES 
MMODORE 
NCE 



Parmi les arrivages récents en 
France, figurent la carte AT 
A2286 que l'on attendait plus, 
ainsi que la carte contrôleur 
2094 qui permet de booter 
automatiquement sur le disque 
dur, à condition d'être muni du 
Workbench 1.3 plus le kicks- 
tart. Ces deux cartes sont tou- 
tes deux disponibles au prix de 
8 990 F HT. Les possesseurs 
d'Amiga 500 ont également 
droit à leur cadeau de début 
d'année avec le disque dur de 
20 Mo a la norme SCSI, inté- 
grant une extension mémoire 
de 2 Mo. Pour plus d'informa- 
tions, adressez- vous à votre 
revendeur habituel. 



LUCASFILM 
SIGNE AVEC 
US GOLD 



Précédemment distribués par 
Activision, les produits Lucas- 
film seront désormais sous 
l'égide de Us Gold pour 
l'Europe. Qu'à cela ne tienne, 
à notre niveau, rien de bien dif- 
férent, si ce n'est des prévisions 
relativement denses. En effet, 
rien moins que trois jeux sont 
d'ores et déjà annoncés : Zak 
McKracken, Battlehawks 1942 
et Indiana Jones — the last cru- 
sade. Les deux premiers de la 



liste ne devraient pas trop tar- 
der à faire leur entrée sur nos 
petits écrans, quant à la date de 
sortie du troisième... c'est la 
grande inconnue. Une chose 
est sûre, Us Gold ne tient pas 
à décevoir son partenaire et de 
l'intention faire de chaque sor- 
tie l'occasion d'un coup marke- 
ting important. A savoir qu'une 
ligne de vêtements et de gad- 
gets sortira en même temps que 
Zak McKracken, que des blou- 
sons d'aviateur en cuir ainsi 
que des médailles seront dispo- 
nibles à la sortie de Battlehawks 
1942, et enfin que l'atirail com- 
plet du parfait Indiana Jones 
(fouet, chapeau, vêtements, 
etc,) suivra de près la sortie de 
The last Crusade. 
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POPULOUS 



C'est le titre du prochain jeu 
Electronic Arts, réalisé par les 
auteurs de Fusion. Basé sur un 
concept des plus originaux, ce 
jeu, dont la sortie est prévue 
pour mars sur Amiga, n'appar- 
tient à aucune des catégories 
existantes, arcade ou aventure. 
Le jeu met en présence deux 
nations aux points de vue très 
différents. L'une est bonne, 
l'autre plutôt néfaste et les deux 
sont religieusement fanatiques 
et guerrières de nature. 
Jusque-là, rien de bien origi- 
nal. Par contre, le côté réelle- 
ment sympa est dû au rôle tenu 
par le joueur qui n'est autre 
que celui du dieu vénéré par 
les deux peuples. Sa principale 
tâche sera donc de faire triom- 
pher le bien. 




Le jeu peut être pratiquer, soit 
contre l'ordinateur, soit en tête 
à tête entre deux machines : 
Amiga/Amiga ou même 
Amiga/ST, via un cable de liai- 
son. Le prix de Populous est 
actuellement fixé à 249 F, sous 
réserve de modifications d'ici 
sa sortie. 



■microïds change 
d'adresse 

Tous à vos agenda... Désor- 
mais, si vous devez contacter la 
société d'édition logiciel 
Microïds, écrivez à : Microïds, 
12, place de l'Eglise, 94400 
Vitry-sur-Seine. Tél. : 

46 81 80 00. 



News 
insolites... 



Parfois l'actualité internatio- 
nale brille par des aspects de 
haute technologie tout à fait 
exceptionnels. C'est le cas des 
îles artificielles au Japon, pré- 
vues pour résister aux catastro- 
phes naturelles et dont les 
pylônes mobiles sont gérés par 
ordinateur. Mais d'autres font 
également des étincelles. C'est 
le cas de Pauline Shaw, qui ne 
pourra jamais travailler sur 
ordinateur... 



10 000 VERINS GÉANTS POUR 

OCEAN CITY (DISCOVER NOVEMBER 88) 



Montée sur vérins hydrauli- 
ques géants, la future île artifi- 
cielle d'Océan City reposera au 
dessus de 200 mètres d'eau, à 
100 km au large de Tokyo. Ses 
22 km 2 de base, multipliés par 
un nombre d'étapes encore 
indéterminé accepteront jus- 
qu'à un million d'habitants. En 
plus de son centre scientifique, 
de ses 400 cours de tennis, de 
ses huit terrains de golf, elle 
comportera entre autres sur sa 
terrasse, un aéroport interna- 



Revue de presse 
internationale Amiga 



Quoi de neuf dans le monde 
Amiga ? Amiga World a 
décerné ses récompenses 
annuelles aux meilleurs logi- 
ciels de sept catégories : 
Deluxe Paint II vient en tête 
pour sa convivialité et son 
usage « intuitif ». A part cela 
on parle beaucoup de chasse 
au trésor à propos d'un curieux 
lièvre d'or, qui sera prochaine- 
ment mis en vente chez 
Sotheby. Enfin les archéolo- 
gues utilisent leur Amiga pour 
y cacher leurs trouvailles. 
Bizarre, bizarre... 

BIBLIOTHÈQUES 3D 
POUR AMIGA 

La société Antic Software 
propose guatre recueils d'ima- 
ges 3D à l'intention des utilisa- 
teurs de Videoscape 3D, 
Modeler 3D, Sculpt-Animate 
3D. Les thèmes traités incluent 
l'architecture (bâtiments 
complets et composants divers) 
le monde futur (stations spatia- 
les, androïdes, véhicules et 
robots), le corps humain et 
Microbot qui permet de créer 
des cyborgs, des humanoïdes, 
des « aliens » et autres êtres 
quelque peu inattendus. Cha- 
que disque est vendu $ 34,85. 

LA BIBLE EN 
8 SECONDES 

L'université de St Andrews a 



construit un ordinateur capable 
de lire le Nouveau Testament 
en grec ancien, en huit secon- 
des. Baptisé Ibycus Scholarly 
Computer (Ibycus, l'ordinateur 
Lettré), ce dernier est capable 
de lire le latin, le grec, 
l'hébreu, le copte et même 
d'autres langages. Mais au fait, 
lire la Bible en huit secondes, 
ça sert à quoi ? 

ARCHÉOLOGIE 
SUR AMIGA 

Plus d'un hectare du Nord 
Yorkshire vient d'être entré sur 
Amiga, dans le cadre des 
recherches archéologigues 
médiévales sur les sites romains 
et anglo-saxons, réalisées par 
Dominic Powlesland. Déve- 
loppé à l'origine sur un 
Commodore PC60, le pro- 
gramme et les données sont 
maintenant portées sur un 
Amiga 2000, gonflé en station 
de travail. L'ensemble est pré- 
senté sous forme d'une carte 
2D. En zoom-ant sur n'importe 
quelle partie, on peut alors voir 
apparaître les moindres détails, 
à la fois sur le plan historique 
et géologique. Schémas, loca- 
lisations et commentaires sont 
regroupés au sein d'un vaste 
système qui sera prochaine- 
ment disponible pour les éco- 
les sous forme d'un logiciel 
interactif d'enseignement. 



tional complet. Les dix mille 
piliers qui la soutiennent réagi- 
ront instantanément et intelli- 
gemment en cas de typhon, de 
raz de marée et de tremblement 
de terre. D'un coût total de 
£ 100 milliards, elle tire sa ren- 
tabilité du fait que le mètre 
carré au centre de Tokyo atteint 
jusqu'à 10 000 000 Francs.! 



VOCATION RATEE 
POUR FEMME 
ÉLECTRIQUE 

Pauline Shaw fait partie de 
ces rares personnes à émettre 
un champ magnétigue corporel 
exceptionnellement élevé, ce 
gui l'amène à provoquer des 
catastrophes partout où elle 
passe. A sa banque, en se pen- 
chant sur le terminal d'ordina- 
teur, elle a fait sauter tout le 
système. Pour Michael Shallis, 
physicien à l'université d'Ox- 
ford et expert en phénomènes 
d'électricité corporelle, la 
charge de Pauline Shaw peut 
atteindre 80 000 volts. A titre 
de comparaison celle d'un four 
à micro-ondes atteint 700 volts. 
La cause de ce phénomène 
inhabituel, semble être un 
métabolisme particulier qui 
réagit de façon allergigue à 
certaines nourritures. La 
dégradation des aliments 
affecte les champs électro- 
magnétiques qui environnent le 
corps. Pour peu qu'on trouve 
alors un environnement favori- 
sant l'électricité statique, des 
champs d'intensité importante 
peuvent se mettre en place. 
Pauline Shaw a déjà fait sauter 
dix machines à laver, 25 fers à 
repasser, 12 TV, plus de 250 
lampes, 18 grille-pain, etc. Elle 
doit se tenir à distance respec- 
tueuse des ordinateurs. Elle a 
définitivement renoncé à la 
carrière d'informaticienne. 
Avec des bouliers en bois peut- 
être ? (Omni Novembre 88) 

Jacques de Schryver 
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UN LOGICIEL DE P.A.O. EN COULEUR POUR L'AMIGA 

Shakespeare ™est le premier logiciel en couleur de Publication Assistée par Ordinateur destiné à être utilisé 
avec le Commodore Amiga 500, 1000 et 2000. Ce programme supporte pratiquement toutes les imprimantes 
couleur et vous laisse manipuler textes et graphiques dans un environnement multi-taches. 

Utilisez Shakespeare ™ pour faire lettres, présentations, rapports, brochures, manuels, en-têtes de lettres, 
cartes de visite... Pour l'ensemble une qualité professionnelle sur imprimante couleur ou noir et blanc. 



FONCTIONS 



Mixe des images graphiques couleurs provenant de 
DeluxePaint ™ et de multiples palettes de couleurs 
sur une même page. 

Intègre textes et graphiques provenant de sources 
multiples. | ^Si^aipr 

Imprime en mode Postcript ™, incluant les impri- 
mantes Laser telles que l'Apple Laserwritter Plus ou 
la Linotronic ™ Imagesetters. 
Travaille dans n'importe quelle résolution - vous 
pouvez changer de résolution ou le nombre de "cou- 
leurs" à n'importe quel moment. 



Crée des documents rapidement et facilement avec 
les outils standards de mise en page tels que lignes, 
bordures, et guide d'alignement. 
Travaille grâce aux manipulations telles que les fonc- 
tions ciseaux. 

Imprime sur toutes imprimantes utilisant les drivers 
d'imprimantes de la version 1.3 de Workbench (Work- 
bench inclus dans le package). 
Fonction couper-coller, possibilité d'écran pleine-page. 
Plusieurs fontes disponibles (italique, gras et souligné), 
affichage WYSIWYG. 



LECTEUR DE DISQUETTE 
POUR AMIGA 



1290, 



TTC 




Capacité de formatter jusqu'à 880 Ko 

Temps d'accès 3 milisec. 

Dimension : 
28,5 x 104 x 202 mm. 

Poids 1 kg 



PROJECT D 

270f 



TTC 



Résidant en mémoire, 

il formate jusqu'à 840 Ko, permet 

d'ajuster la vitesse du lecteur, 

de sélectionner un RAMDISK. 

Fonction BACKUP, 

SHOWTIME, 

analyseur de secteur, 

etc. 



| Demande de documentation 

$ à retourner à WINGS 

'u 57, rue de Charonne, 75011 PARIS 



Nom : _ 
Adresse : 
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CES 

DE LAS VEGAS, 

RIEN DE NOUVEAU 



Le Consumer Electronic Show 
qui se tenait du 6 au 8 janvier 
dernier à Las Vegas fut loin de 
donner les résultats que nous 
escomptions tous. Pas de 
grande nouveauté, si ce n'est 
une simple fiche produit con- 
cernant l'Amiga 2500 qui 
n'était même pas présent en 




chair et en os, si vous me per 
mettez l'expression. Néan 
moins, celui-ci, d'après lei 
caractéristiques énoncées 
semble largement combler les 
espoirs que nous fondions en 
lui. Constitué d'un Motorola 
68020 tournant à 14,3 MHz etl 
d'un coprocesseur mathémati- 
que 68881 , ce 32 bits nouvelle 
génération offre une capacité 
mémoire de 3 Mo en standard 
extensible à 9 Mo. Tout comme 
le 2000 HD, véritable produit 
phare de Commodore lors de 
cette manifestation, l'Amiga 
2500 sera doté en série d'un 
disgue dur de 40 Mo au temps 
d'accès de 28 millisecondes 
avec contrôleur autoboot 
(2094). D'allure générale, ce 
2500 ressemble comme deux 
gouttes d'eau au 2000, à tel 
point d'ailleurs que l'on peut se 
demander s'il n'y a pas que le 
numéro qui change. En effet, si 
l'on réfléchit un peu, on se rend 
compte que dans très peu de 
temps, tout possesseur de 2000 
pourra, grâce à des ajouts de 
cartes diverses, passer de l'un 
à l'autre. Pour ce qui est de la 
date de sortie en France du 
2500, elle reste encore indéter- 
minée. Son prix, par contre, est 
d'ores et déjà fixé, tout au 
moins pour les Etats-Unis, à 
4 699 dollars, environ 
24 000 F. 



DISCOVERY SOFTWARE, 
TOUJOURS PLUS LOIN... 




Et toujours plus beau... Après 
Hybris, jeu fantastique s'il en 
est, et autres Arkanoïd, Disco- 
very Software revient avec un 
véritable chef-d'œuvre : Sword 
of Sodan. Une animation des 
plus fluides, des personnages 
immenses (2/3 de l'écran) et 
d'une facture impeccable, bref, 
du grand art, très proche du 
dessin animé. En attendant son 
entrée en France, rincez-vous 
les yeux sur les photos de la 
démo que nous avons eu la 
chance de voir tourner. 
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MATHAMATION 



Une idée très 
répandue dans le 
grand public, est 
que les ordinateurs 
sont utilisés pour 
résoudre des 
problèmes mathé- 
matiques parfois 
excessivement 
complexes. Et il est 
vrai que les gros 
systèmes sont 
principalement 
utilisés à ces fins. 
Mais l'arrivée des 
micro-ordinateurs a 
changé cette 
perception de la 
machine, 





r 1 ^ lors que l'Amiga représente la 
puissance de calcul d'un gros système 
de la décennie précédente, il existe 
paradoxalement peu de logiciels con- 
sacrés aux calculs mathématiques. Du 
moins cela était vrai jusqu'à l'arrivée de 
Mathamation sur l'Amiga. 

Mathamation donne à l'utilisateur des 
outils extrêmement performants pour le 
calcul matriciel, les résolutions de 
systèmes polynomiaux, les calculs sta- 
tistiques, la résolution de problèmes 
géométriques, la conversion d'unités et 
la représentation de fonctions. 

LE PACKAGE 

Il nous est livré sur une disquette et 
avec un manuel d'environ cent pages, 
malheureusement en Anglais. Néan- 
moins ce manuel est complet et con- 
tient, non seulement une table des 
matières, mais aussi un index, ce qui 
facilite grandement la recherche d'une 
fonction particulière parmi toutes cel- 
les disponibles. Le chapitre 4 est par- . 
ticulièrement intéressant puisqu'il nous 
donne de nombreux exemples sur les 



différents modules du programme. 
Cela sera très appréciable lors de la 
prise en main du logiciel. L'éditeur 
anglais, Précision Software, estime que 
ce logiciel tourne avec 512 ko de Ram 
et un seul lecteur de disquettes. Néan- 
moins, pour un plus grand confort 
d'utilisation je vous conseille un 
deuxième lecteur de disquettes et une 
extension mémoire pour atteindre le 
méga-octet de mémoire centrale (gra- 
phiques obligent !). 

LES CARACTÉRISTIQUES 
GÉNÉRALES 

Mathamation supporte les degrés, 
grades et radians pour la trigonomé- 
trie. La précision du calcul est fixée par 
l'utilisateur et par défaut le programme 
arrondit à la quinzième décimale. Il 
dispose de mémoires et permet la sau- 
vegarde et le chargement des résultats 
obtenus. Il sait gérer des chiffres allant 
de —10 E + 308 à 10 E + 308 ce qui cor- 
respond à la quasi-totalité des calculs 
possibles et imaginables. Enfin il est 
astucieux de la part des concepteurs 



amiga 
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d'avoir inclus une mémorisation des 
cinquante dernières opérations ef- 
fectuées. 



LES CALCULATRICES 

Avec Mathamation on trouve deux 
calculatrices : une calculatrice scien- 
tifique et une calculatrice matricielle. 
La calculatrice scientifique comprend 
toute les fonctions classiques : loga- 
rithmes, exponentielles, trigonométrie, 
puissances, inverses, mémoires etc. 
L'entrée clavier peut atteindre 600 
caractères ce qui est amplement suffi- 
sant quels que soient vos besoins. Tous 
les résultats peuvent être stockés en 
mémoire, afin d'être ultérieurement 
transférés dans un autre module de 
Mathamation. 

Mais c'est la calculatrice matricielle 
qui est la plus impressionnante pour les 
personnes travaillant dans ce domaine 
et en particulier les étudiants et les 
ingénieurs. En effet vous rentre deux 
matrices (A et B) en indiquant le nom- 
bre de lignes et de colonnes, avec un 
maximum de 1 600 cellules, puis vous 
remplissez les cellules de chaque 
matrice sur une grille présentée à 
l'écran. Ce module est alors capable de 
vous donner A + B, A-B, k*A, k*B, 
l'inverse de A et de B et le déterminant 
de chacune d'entre elles. Lorsque l'on 
sait le travail fastidieux que représente 
de tels calculs sur une matrice 4*4, ces 
possibilités et facilité d'emploi peuvent 
justifier à elles seules l'achat de Matha- 
mation. La vitesse de calcul est d'ail- 
leurs tout à fait sidérante (quasi 
instantanée même sur des matrices de 
taille importante). 



LES CONVERSIONS 

Après avoir sélectionné le module 
conversion, il suffit d'entrer la valeur 
à convertir dans la cellule adéquate à 
retrouver dans les boîtes attenantes, la 
conversion que vous souhaitiez. En 
effet dès qu'une valeur est entrée, 
Mathamation effectue immédiatement 
la conversion de cette valeur dans un 
qrand nombre d'unités. Ce module est 
extrêmement intéressant, puisqu'il tient 
compte des unités de mesure anglo- 
saxone et européenne, ce qui permet 



des conversions aisées entre les deux 
systèmes. Convertir des pouces carrés 
en centimètres carrés devient ainsi un 
jeu d'enfant. 



LA GEOMETRIE 

Ce module permet à l'utilisateur de 
résoudre des problèmes liés à la re- 
cherche d'angles, de longueur de côté 
etc. sur des figures géométriques diver- 
ses : telles que les triangles, les rec- 
tangles, les cercles et les ellipses. La 
représentation graphique de l'objet 
géométrigue à l'écran est superbe et 
permet d'un clic de la souris, de dési- 
gner l'angle ou le côté qui est l'objet de 
la recherche. Il est enfin possible de 
résoudre des problèmes géométriques 
tout en n'ayant aucune connaissance 
dans ce domaine. 



L'ALGÈBRE 

Dans cet environnement, il nous est 
offert de résoudre des systèmes poly- 
naumiaux, simplement en entrant les 
différentes puissances du polynôme et 
l'Amiga le résout dans la foulée. Quant 
aux fonctions, vous en entrez l'équation 
et vous disposez instantanément de sa 
représentation. 
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LES STATISTIQUES 

Le calcul statistique est sans conteste 
l'un des outils mathématiques le plus 
utilisé. Mathamation est performant 
dans ce domaine, puisqu'il sait calcu- 
ler sur des séries en X et en X-Y. La 
régression linéaire n'a aucun secret 
pour lui et il vous fournit en un clin 
d'ceil la moyenne, la variance, l'écart- 
type pour des séries comprenant 
jusqu'à 999 valeurs. Et il réalise le lis- 
sage linéaire, exponentiel ou logarith- 
mique. Bien entendu pour chaque type 



de lissaqe, il vous fournit immédiate- 
ment le coefficient de corrélation, ce 
qui vous permet de trouver celui qui est 
le mieux adapté à votre série. Un vrai 
plaisir pour le statisticien professionnel 
ou amateur de travailler avec un outil 
aussi coloré et simple d'emploi. 



LES GRAPHIQUES 
DE PRESENTATION 

Si dans ce domaine l'Amiqa est déjà 
largement pourvu avec des produits 




comme Aegis Impact ou Maxiplan, il 
est néanmoins agréable de découvrir 
que les auteurs de Mathamation n'ont 
pas oublié d'intégrer un module de 
création de graphiques très complet. A 
la fois coloré et souple d'emploi, il per- 
mettra de présenter les résultats obte- 
nus (ou tout autre valeur numérique 
saisie ou importée dans le logiciel) sous 
forme d'histogramme, de camembert, 
de barre 2D ou 3D, ou encore de 
courbe. Une option originale permet 
de changer l'angle de vue de votre gra- 
phique. Il est bien entendu possible 
d'entrer des libellés et des titres pour 
embellir les graphiques obtenus. Ces 
graphiques pourront ensuite être sau- 
vegardés comme des images IFF afin 
d'être réutilisés dans d'autres applica- 
tions graphiques. Certes il s'agit du 
module le moins original de Mathama- 
tion, mais il est parfaitement réalisé et 
complète parfaitement le logiciel. 



LES MODULES 
COMPLÉMENTAIRES 

Encore inopérante, cette option du 
menu principal prouve que le produit 
est appelé à évoluer, puisqu'il nous y 
est présenté des modules comme le cal- 
cul chimique, l'électronique, la physi- 
que appliquée ou l'architecture qui 
seront distribués séparément comme 
des « Add on » au produit lui-même. 
Une idée originale dans l'évolution de 
l'offre logicielle. 

Globalement, Mathamation est un 
logiciel unique en son genre, qui m'a 
fortement impressionné. En effet, avec 
une facilité d'utilisation jamais mise en 
défaut, il permet de se livrer à des cal- 
culs mathématiques complexes en des 
temps records. Sans aucun doute il 
trouvera de nombreux adeptes dans les 
domaines scientifiques et statistiques. 
D'autant plus que la barrière de la lan- 
gue est nettement moins sensible au 
niveau des mathématiques. Mais il 
s'agit d'un produit qui peut avoir un 
rôle éducatif intéressant, en permettant 
de visualiser facilement les résultats 
d'opérations complexes. Pour un prix 
de l'ordre de 1 000 F je conseille à tous 
ceux qui s'intéressent à ce domaine, 
d'acquérir ce fabuleux produit. 

Ted Mah 




Aegis development 

a enfin rendu 

professionnel son 

logiciel de dessin 

technique assisté 

par ordinateur, 

Draw+, qui 

s'appelle désormais 

Draw 2000. La 

principale 

innovation, est la 

présence d'une 

version 

spécialement 

recompilée pour les 

cartes 

accélératrices 

68020, dotées d'un 

coprocesseur 

arithmétique 68881 

ou 68882. 
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n trouve également dans le pac- 
kage une version du programme pour 
Amiga standard (500, 1000 ou 2000) 
ainsi gu'une disquette de données. 

Comme il est de coutume chez 
Aegis, ce soft n'est pas protégé et par 
conséquent l'installer sur disque dur ou 
faire une copie de sauvegarde, ne pose 
aucun problème. Le logiciel peut tra- 
vailler sous trois modes graphiques dif- 
férents : 640x400, 640x200 et 
Workbench (Draw est affiché dans une 
fenêtre). Si le programme est sensé 
fonctionner avec 512 Kilo-Octets, on ne 
peut réellement s'en servir qu'avec un 
méga et encore ! ! 

Cette gourmandise est due au mode 
de représentation vectorielle. Ce pro- 
cédé, au lieu de considérer l'image en 
tant que suite de points de différentes 



couleurs (comme le fait Deluxe Paint 
II), décompose l'image en éléments 
géométriques simples. De ce fait - 
l'image est toujours de qualité maxi- 
male (on peut zoomer à l'infini sans 
jamais obtenir d'escaliers), et de plus, 
toutes les parties d'un dessin sont modi- 
fiables à tout instant. 



UN MANUEL DE HAUT VOL 

Le manuel, quoiqu'en Anglais, est 
très didactique. La première partie est 
en effet entièrement consacrée à un 
« tutorial », qui permet une prise en 
main rapide du logiciel. Une francisa- 
tion serait la bienvenue car le pro- - 
gramme américain ne reconnaît pas les 
résolutions européennes (le PAL). Cet 
affichage en NTSC aggrave encore 
l'austérité de l'interface utilisateur, pro- 
blème inhérent à Aegis. 
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Alors que tous les développeurs se 
tournent vers la solution icônes + menus 
déroulants, la société californienne 
s'entête à ne se servir que de menus et 
d'un hybride dénommé Fast-Menu qua- 
siment inutile. Le manque de convivia- 
lité ne gêne que le débutant, 
l'utilisateur familier avec le proqramme 
ne se sert que des raccourcis- clavier et 
des touches de fonctions. Toutefois, 
ceci n'est pas très grave car toutes les 
informations importantes sont en per- 
manence affichées dans la barre du 
menu. Cette apparente austérité est 
également due à la nature du pro- 
gramme qui nécessite souvent l'entrée 
de coordonnées, ou de longueurs au 
clavier, lors des travaux de grande pré- 
cision. Si vous ne disposez pas de coor- 
données vous pouvez quand même 
travailler proprement en utilisant la 
fonction zoom. Contrairement aux 
autres logiciels de dessin, Draw 2000 
ouvre une fenêtre pour représenter la 
zone agrandie. Cette fenêtre est modi- 
fiable à souhait. Le principal avantage 
de cette méthode est de mettre à la dis- 
position de l'utilisateur, plusieurs gros- 
sissements en même temps à l'écran. 

Tout document complexe se décom- 
pose en éléments simples. Draw 2000 
met à notre diposition les six formes de 
base : la ligne brisée, le rectangle, le 
« polygone », l'arc de cercle, le cercle 
et l'ellipse. 



LES PARTS 

Si vous devez utiliser à maintes repri- 
ses un objet dans un dessin, plutôt que 
de le redessiner à chaque fois, vous 
pouvez regrouper les éléments qui le 
composent en un « part ». Draw 2000 
stocke tous les « parts » dans une 
bibliothèque en mémoire ; ils sont donc 
utilisables quasi-instantanément. Une 
fois regroupé en « part », un objet se 
comporte comme un élément de base 
et peut, à ce titre, subir des rotations, 
des translations. On peut également 
changer sa couleur, sa taille, le dupli- 
quer, l'effacer, le faire passer derrière 
les autres éléments du dessin, obtenir 
des renseignements numériques, ou 
encore le modifier point par point. Pour 
changer les composants d'un « part », 
il faut le désassembler car il est consi- 
déré comme un tout par le programme. 



Si vous n'arrivez pas à obtenir exac- 
tement ce que vous désirez, votre der- 
nier recours est le tracé à main levée. 
Il faut être très prudent avec cette 
méthode. Effectivement, Draw 2000 tra- 
vaillant en vectoriel, les points n'exis- 
tent pas, ils sont remplacés par de très 
petits segments de droites, qui sont très 
visibles sous fort grossissement. Pour 
obtenir un tracé aussi lisse que possi- 
ble, je vous conseille de travailler avec 



d'arrondi automatique, il est très diffi- 
cile d'obtenir le même résultat à la sou- 
ris. Chaque grille est activable à 
volonté, mais il n'est pas obligatoire 
qu'elle soit tracée à l'écran. 



LIAISONS FATALES 

Pour obtenir des raccordements pro- 
pres, il faut utiliser le « dat snap ». Si 
deux traits sont espacés de moins de 




Pour vous permettre de vous repérer 
facilement dans votre dessin, des règles 
peuvent être affichées au bord de votre 
plan de travail. Leur couleur est, bien 
sûr, modifiable, ainsi que leur unité 
(cm, mm, pouces,...). Les règles ne 
sont cependant pas suffisamment fines 
et précises pour se substituer au coor- 
données entrées numériquement. Les 
règles ne sont réellement utiles que 
combinées au réticule (deux lignes qui 
se coupent perpendiculairement au 
niveau du curseur). Mais hélas, il est 
déplorable que ce procédé ralentisse 
énormément l'exécution du pro- 
gramme. 

Beaucoup plus pratiques, les grilles 
sont des outils indispensables. Chaque 
fenêtre peut avoir la sienne. Seules les 
intersections peuvent être utilisées 
comme point de départ et de fin d'une 
forme, ce qui assure des espacements 
réguliers ainsi que des traits parfaite- 
ment droits. Malgré une fonction 



quatre pixels horizontalement et de 
deux verticalement, Draw les relie 
entre eux. Bien évidemment il faut 
désactiver cet automatisme dès qu'il 
n'est plus utile, afin de ne pas provo- 
quer de liaisons catastrohiques. 

Draw 2000 dispose aussi de la batte- 
rie classique des couper/copier /coller. 
La sélection se fait au moyen d'élasti- 
ques (un retangle de taille variable). 
Seules les figures entièrement incluses 
dans la zone délimitée sont prises en 
compte. D'autres fonctions d'édition 
utilisent le même principe : group 
(pour réunir plusieurs formes en un 
« part »), mirror, array (reproduit un 
certain nombre de fois le motif et con- 
trôle les rotations et les déplacements 
relatifs entre chaque copie). Quant à 
l'option numérique elle sert à obtenir 
tous les renseignements sur les objets 
sélectionnés, alors gue « modify » per- 
met d'altérer toutes leurs caractéris- 
tiques. 
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Les champs d'application de ce pro- 
gramme sont vastes. C'est en effet un 
outil formidable pour les architectes ou 
les électroniciens, qui peuvent super- 
poser les différents aspects de leurs réa- 
lisations (plan de la maison, circuit de 
l'eau, de l'électricité, etc.), grâce à 
des sortes de calques, les « layers ». En 
plus de cette utilité, les « layers » per- 
mettent de faire des ébauches, qui 
n'apparaîtront pas sur le tracé final. De 
plus des « parts » d'architecture et 
d'électronique (symboles) sont livrés 
avec le programme. Mais pour une uti- 
lisation réellement professionnelle, une 
carte accélératrice, dotée de nombreux 
méga-octets de mémoire 32 bits, est 
indispensable. Pour obtenir des plans 
de qualité, l'idéal est de disposer d'une 
table traçante. Ce périphérique n'étant 
pas reconnu par l'AmigaDos, il est 
nécessaire d'utiliser un driver compa- 
tible avec votre traceur. Si jamais 
aucun driver livré avec Draw ne con- 
venait, vous pourriez en créer un faci- 
lement, le manuel vous indiquant la 
marche à suivre. Bien sûr, vous pou- 
vez aussi vous servir d'une imprimante. 




COMPATIBILITE 

Les dessins de Draw 2000 sont direc- 
tement compris par Professional Page. 
En attendant gue Gold Disk sorte son 
logiciel de dessin vectoriel dédié à la 
PAO, Draw est le seul moyen d'obte- 
nir des croquis précis qui bénéficieront 
de la résolution laser (grâce au 
PostScript). 

Les logiciels graphigues d'Aegis 
étant totalement compatibles entre eux, 
un dessin de Draw est importable dans< 
Modeler 3D, comme base de dessin tri- 
dimentionnel. De là, on peut utiliser 
l'objet créé dans Vidéoscape, pour ses 
animations. 




Draw 2000 permet également de sau- 
ver les images en fichiers IFF (Inter- 
change File Format). On peut donc les 
retoucher « artistiquement » en utili- 
sant un quelconque logiciel comme 
Deluxe Paint, Photon Paint ou tout 




autre programme utilisant la représen- 
tation BitMap. Draw est l'outil rêvé pour 
faire les constructions d'un dessin. 

En conclusion, Draw 2000 est l'un des 
rares logiciels très bien finis, gui his- 
sent enfin l'Amiga au niveau du Macin- 
tosh et ce, malgré une interface 
utilisateur assez austère. La grande 
force de ce programme réside dans ses 
multiples applications possibles. Mais 
hélas, pour profiter de toutes ses res- 
sources il faut disposer d'une configu- 
ration d'Amiga très étendue : au moins 
un méga-octet de mémoire et des 
sorties-papier de bonne qualité (une 
imprimante laser, ou mieux, une table 
traçante) . 

Si vous possédez un Genlock, il est 
possible d'utiliser la source vidéo 
comme couleur de fond. Ce stratagème 
permet de décalquer directement à 
l'écran, mais ausssi de présenter vos 
créations dans un décor réel. 

Souhaitons que Lucis Software, 
l'importateur d'Aegis, nous fournisse 
rapidement une version de ce pro- 
gramme en Pal ainsi gu'un manuel en 
français. 

Lorry Trick 



Liste des Drivers AEGIS DRAW 2000 



Apple Plotter size A 


Apple Plotter size B 


Enter Computer SP1200 


Epson HI80 


HI DMP 52 MP 


HP 7448 Color Pro 


HP 7470A 


HP 7475A 


HP DraftPro 


Mannesmann PIXY 3 


Penman Plotter 


Roland CAM3 


Roland DXY 2000 


Roland DXY 800/101 


Roland DXY 980/880 
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Sound FX V1.3 



Après vous avoir 

souhaité une bonne 

et heureuse année, 

que vous avez 

sûrement bien 

commencé par 

l'acquisition d'un 

Amiga 500 (ou 2000 

pour les nantis), je 

vais continuer 

l'explication 

détaillée de ce 

magnifique soft 

musical qu'est 

Sound FX... 



ET LA MANIERE 



il nu v 

wSshhuMM n h ■•■■il 

ff/fj/f/i fffifl il U il H H il H 



f/Wi 



i \ \ u; 



il 



v> % 



K.V/y.i.i.i.i.i.i-8 ■'■"..: 






ESPACE MICRO 

L'ESPACE VIDEO INFOGRAPHIQUE AMIGA 

Tout Je monde peut vendre de /' AMIGA... 

ESPACE M/CRO sait aussi vendre des solutions 



32 RUE DE MAUBEUGE 
75009 - PARIS 

TEL : 42852520 ( 4 lignes ) 
Métro : Cadet 

CB - CREDIT CREG - LEASING 
EXPEDITIONS DANS TOUTE LA FRANCE 



VIDEO & INFOGRAPHIE 

L' Amiga équipé en station de travail graphique est un 
puissant outil pour la réalisation d'opérations répondant aux 
amateurs éclairés et aux professionnels de l'image tels que: 

Publicité, Vidéo, Art, Mode, Stylisme, Architecture, Etc.. 

Les applications sont multiples: 

- Graphisme & Animation 

- Titrage & Incrustation Vidéo 

- Génériques & Post Synchronisation. 



Espace micro présente en permanence et sur rendez-vous 
des applications graphiques (dessins, animation...) et vidéos 
(montage, titrage, digitalisation, incrustation, trucages... ) 

Le matériel nécessaire est en exposition. 

Des exemples de configurations: 




AMIGA 500 PERITEL + DELUXE PAINT : 5490 F 
500 PERITEL + GENLOCK < encodeur Pal intégré ) 
+ DELUXE PAINT & VIDEO : 11200 F 



APPLICATIONS : 



: : : : 



500 COULEUR + DELUXEPAINT + XEROX COULEUR 
4020 ( jet d'encre ) + KIT MEM.-D1SQUE : 23450 F 

500 COULEUR + GENLOCK + DIGIVIEW + KIT 
MEMOIRE DISQUE +DELUXE VIDEO + VIDEOTI- 
TLER + F.ELECTRONIQUE: 19000 F 




LISTE DES OPTIONS 
GRAPHISME & VIDEO 



KIT VIDEO PRO : 



AMIGA 2000 COULEUR + GENLOCK + DIGIVIEW & 
FILTRE ELECTRONIQUE + DELUXE VIDEO, VIDEO 
TITLER.PHOTON PAINT : 29000 F 



Moniteur jiaute persistane : 4490 F - lecteur 2 : 1650 F - extension 2 Méga : 3550 F - Genlock 

encodeur : 4900 F - digiview : 2750 F - Filtre électronique : 2500 F - Framegrabber couleur 

temps réel : 9490 F - Tabe graphique Easyl pour 500 : 4750 F pour 2000 : 5900 F 

Video Titler : 1400 F ■ Provideo : 2490 F ■ TV Texte : 790 F • TV Show : 890 f • DeLuxe 

Video : 990 F - De Luxe Paint : 990 F - Pboton Paint : 990 f - DigiPaint : 550 F - Express 

Paint : 1250 F - Animate 3D : 1590 F - Sculpt 3D : 990 f - VideoScape : 1390 F - Aegis Animator 

: 950 F - Pixmate : 490 F 



GAMME AMIGA 



Matériel: 



Amiga 500 Péritel : 4750 f - Amiga 500 Couleur : 7450 f - Amiga 500 Col. Haute Pers : 9700 f 
Amiga 2000 Péritel : 11850 f - Amiga 2000 couleur : 13840 f - Amiga 2000 Haute Pers. : 16850 f 

Lecteur 3'5 : 2090 f - mémoire 512 k : 1065 f - Kit Mémoire/Lecteur : 2490 f - Imp.Couleur MPS1500c 
: 3390 f - Xerox Couleur Jet d encre : 16000 f - Carte passerelle Xt : 5680 f - disque dur 20 Méga : 6990 
f - Tables traçantes, caméras, cables, etc.. 



ILogiciels: 



I Bureautique : 



Prtowrite : 1100 f 



Prof.Page : 3490 f - Publisher : 1600 f - Textcraft : 300 f - Vip : 1495 f - Maxiplan 
: 1990 f - Superbase : 950 f - Visawrite : 1450 f 



[Ludiques : 

bard taies I & II : 295 f - capone : 299 f - Chess Master : 299 f - Defender of Crown : 295 f - Three 
Stooges : 299 f - Explora : 390 f - Ferrari formula one : 299 f - etc.. Choix important- 
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Fous nous attarderons plus particu- 
lièrement, sur la gestion des sons qui 
vont nous servir une nouvelle fois à 
atteindre la première place du Flop 50 
(pardon du Top 50 !). 

LE STOCKAGE 

Tout d'abord, il faut savoir qu'un son 
digitalisé se « stocke » sur une dis- 
quette sous forme de fichier, exac- 
tement comme un texte ou un dessin. 
Il existe différents formats de fichiers- 
sons sur Amiga (généralement fonction 
du logiciel qui les crée ou les 
transforme) . 

Sur Sound FX, c'est IFF un format 
qu'ont adopté bon nombre de program- 
meurs. Cela signifie en clair que ce 
séquenceur n'acceptera QUE ce for- 
mat. D'où la nécessité, lorsque vous 



« samplerez » un son à l'aide d'un logi- 
ciel adéquat, de le transformer au for- 
mat IFF, à l'aide d'un autre logiciel. 
Pour ma part, j'emploie Audiomaster, 
qui est un éditeur très « convivial » 
comme dit lacques (mon boucher...). 
Dans mon prochain article, j 'explique- 
rait en détail le fonctionnement de ce 
soft qu'il est primordial de posséder 
pour créer ses propres sons. Donc, ces 
fichiers-sons ont une « taille » (lon- 
gueur) qui, croyez-en ma vieille expé- 
rience, ne doivent pas dépasser 15 Ko 
(15 000 octets). Vous pouvez ainsi en 
stocker environ une cinquantaine sur 
une disquette Amiga. 
Il faudra toujours (pour des questions 
de rapidité entre autres) se servir du 
menu déroulant « Spécial » de Sound 
FX pour formater les disquettes qui ser- 



viront à copier vos sons (lorsque vous 
ouvrez ce menu, il s'agit de la rubrique 
Make data disk). 

Au fait, une précision importante : il est 
également plus commode de stocker les 
sons d'une musique sur la disquette 
programme (maximum 15). Pour ce 
faire, faites une copie de Sound FX (à 
l'aide d'un logiciel de copie). Ensuite, 
soit par le CLI de l'Amiga, soit avec un 
utilitaire comme Climate ou Dir. Util, 
effacez toutes les musiques de démons- 
tration ainsi que les sons qui ne vous 
intéressent pas. Vous pouvez ainsi les 
remplacer' par vos propres sons (et vos 
propres musiques). 
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LA TAILLE DES SONS 

Ainsi, lorsque vous « loaderez » une de 
vos compositions (Load Song), la musi- 
que ainsi que les sons correspondants 
seront automatiquement mis en 
mémoire vive (RAM) sans autres mani- 
pulations. En ce qui concerne la 
« taille » (longueur en Ko) d'un son, il 
faut savoir que : 

— les sons percussifs (grosse caisse, 
caisse claire, symbale, tambourin, etc.) 
sont les plus courts : entre 2 Ko et 
8 Ko, 

— Les sons de synthés (nappes genre 
violons, sections de cuivres, etc.) sont 
les plus longs : entre 10 Ko et 15 Ko, 

— les sons de guitares, pianos, etc. 
sont d'importance moyenne : entre 
6 Ko et 10 Ko. 

Il est bien évident que la taille d'un son 
est fonction également de sa durée 
(c'est pas vrai !) Ainsi, un coup de 
caisse claire avec moins d'une seconde 
de résonance, prendra moins de place 
qu'une note de guitare électrique de 
3 secondes. 

Un détail également très important, 
c'est le bon accord du son que vous 
créez. En effet (et c'est tout à fait véri- 
fiable avec les sons de Sound FX), si 
vous « n'étalonnez » pas tous vos sons 
originaux sur la même base (le LA 
naturel à la fréquence 440), il est 
impossible de faire jouer plusieurs ins- 
truments simultanément sans ressentir 
un malaise provenant du non-accord 
desdits instruments. 
Pour ce faire, le logiciel Audiomaster 



est très pratique comme nous le démon- 
trerons la prochaine fois... 

LES SOURCES SONORES 

Bien ! Passons maintenant à quelques 
explications sur les sons digitalisés : de 
quelles sources peuvent-ils provenir ? 

— d'un instrument naturel (piano, gui- 
tare, voix...) que l'on enregistre avec 
un micro simple, 

— d'un compact-disque où l'on repi- 
que les meilleurs passages de batterie, 
chorus de guitare, etc. 

— d'une K7 : idem, 

— d'un magnétophone à bande : idem, 

— d'une télévision : idem, 

— d'un magnétoscope : idem, 

— d'une platine disque normale : 
idem. 

Bref, de toutes les sources sonores pos- 
sibles, soit avec un micro, soit directe- 
ment branchées sur l'entrée son du 
sampler (Hardware connecté sur la sor- 
tie parallèle de l'Amiga). 
Généralement, le compact-disque 
donne les meilleurs résultats. Il est pré- 
férable d'enregistrer des sons courts 
avec un niveau sonore important de 
manière à obtenir le meilleur rapport 
qualité/bruit. Grâce à l'éditeur de sons 
(Audiomaster) on peut aussi « bou- 
cler » des sons, c'est-à-dire les rendre 
d'une longueur infinie, de manière à ce 
que seule une deuxième note jouée 
puisse l'interrompre et ainsi de suite. 
Quelques conseils pratiques : consti- 
tuez-vous une « logithèque » de sons 
par catéqories. On s'y retrouve mieux. 
Pour ma part, je me suis créé sept dis- 



quettes avec les rubriques suivantes : 
Piano/Guitares - Basses - Synthés - 
Cordes - Batterie/Percussions - Cuivres 
- Bruitages. 

Car pour tout vous dire, ce logiciel me 
sert à enregistrer les musiques fabuleu- 
ses (!) des jeux Atari (Pouah !) et 
Amiga (Ah !) qui sont édités par Del- 
phine Software... 

EFFECT SPÉCIAL 

Un dernier mot sur Sound FX : la fonc- 
tion Effect (effets). Ils sont au nombre 
de 5. Pour qu'ils soient en service, 
appuyez sur la touche du clavier Caps 
Lock. Servez-vous du pavé des cur- 
seurs (flèches à droite et à gauche) pour 
les passer en revue. Le plus utile me 
semble-t-il est le 310, qui supprime le 
filtre passe-haut de l'Amiga 2000 et 
rend les sons plus aiqus. 
En cliquant sur la boîte « Effect » dans 
la partie haute de Sound. FX, on peut 
en positionnant le curseur de la souris 
sur un des 3 chiffres constituant un 
effet, et après avoir effacé justement ces 
3 chiffres, les remplacer par d'autres 
valeurs et augmenter ou atténuer l'effet 
en question. 

Encore un dernier mot (là c'est vrai- 
ment le dernier) : la fonction STP (stop 
playing). Elle s'obtient en appuyant sur 
la barre d'espace et permet d'arrêter 
immédiatement la résonance d'un son 
(toujours en mode Edit). 
Bon, c'est promis, j'arrête ! Comment ? 
Un rappel ? Des applaudissements ! 
OK, OK, Y a un truc marrant à faire. 
Vous samplez votre voix avec un micro 
et un logiciel approprié et vous enre- 
gistrez toute une phrase. 
Par exemple : Le rédacteur en chef de 
Commodore Revue est vraiment super ! 
Mais comme la phrase est longue, vous 
la samplez par morceau : le rédac- 
teur/en chef/de Commodore Revue/est 
vraiment/super/et vous sauvez chaque 
fichier avec un nom précis. Vous loa- 
dez ensuite Sound FX ainsi que les 5 
« instruments » ainsi créés. Vous pou- 
vez maintenant enregistrer la phrase 
complète avec la vitesse et la tonalité 
que vous désirez. Sur les 3 autres voies, 
vous pouvez rajouter un accompagne- 
ment d'acier qui fera rougir de honte 
le rapeur le plus fou ! 
Voilà, merci de votre attention et à 
bientôt pour Audiomaster. 

Jean BAUDLOT 
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L'ASSEMBLEUR N° 6 



Vomrae promis depuis des lustres, 
vous allez enfin l'avoir, votre récréa- 
tion ! Ci-joint un listing tout prêt à 
l'emploi, vous n'avez plus qu'à le taper. 
Ce programme, dont le listing peut 
sembler assez long, est en fait très 
court : ce sont surtout les données qui 
prennent de la place. 
Son but est simple et son utilité quasi- 
ment nulle, sinon pédagogique : il se 
contente d'ouvrir un nouvel écran 
Intuition pour lui tout seul, dans lequel 
il va afficher deux belles fenêtres. 
L'écran porte le titre « Cours assem- 
bleur de Max » (ça va les chevilles, 
merci) et les deux fenêtres sont respec- 
tivement nommées « Commodore 
Revue » et « Sympa, non ? ». 
L'utilisateur, c'est-à-dire jusqu'à preuve 
du contraire, vous, peut manipuler cet 
écran et ces fenêtres à sa guise, de 
manière tout à fait normale, avec la 
souris : l'écran peut être déplacé vers 
le haut ou vers le bas, être envoyé 
derrière ou devant les autres, etc. Les 
fenêtres peuvent, elles, être déplacées 
librement — à condition bien entendu 
qu'elles restent dans les limites de leur 
écran — et changées de taille à volon- 
té. Seule restriction les concernant, 
elles ne peuvent être fermées, malgré 
la présence du gadget de fermeture (le 
bouton dans le coin supérieur gauche). 
Avant de vous lancer, ouvrez grand vos 
yeux et faites attention à ce qui va sui- 
vre : 

J'utilise le macro assembleur de Meta- 
comco pour écrire mes programmes, 
tout le monde n'est pas forcément dans 
le même cas. Pour simplifier la recopie, 
j'ai donc d'emblée écarté toute inlu- 
sions de fichier de définition de macros 
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UNITÉS CENTRALES 
ET CONFIGURATIONS 


A 500 512 Ko MM * licteur 31/2 ♦ souris. 

A 500 C A 500 + moniteur couleur 1084 

A 2000 1 Mo RAM + lecteur 3*1/2 + souris.. 
A 2000 C A 2000 + moniteur couleur 1084 


4490 F 

7290 F 

_11590F 

.14790 F 




PERIPHERIQUES 

Des produits testés, le plus grand choix. 



LECTEURS 

31/2 interne A 2010 
3"l/2e»emeA10IO 
. 51/4 ext. + affichage 
31/2 «t. + affichage 
MONITEURS 
Monocrirome HP, A 2024 
Couleur HR 1084 S 
Couleur HR 
remon. A 2080 
Couleur multi synchro 
EXTENSIONS 
512 Ko interne A 501 
2 Mo externe OKo 



1690 F 
1390 F 
2190 F 
1790 F 

NC 
2990 F 

4490 F 
/490 F 

1490 F 
1/00 F 



Genlocker vidéo comp. ext. 
GSI30 3390 F 

Genlocker + encoder ext. 



14900 F 
2590 F 



1,5 Mo int. sons mémoire 2100 F 

2 Mo interne A 2058/2 4510 F 

DISQUES DURS 

20 Mo externe + cent. 

AMIGA A 500 

20 Mo interne + cont. 

PCA2092/PC5O60 

20 Mo interne + cont. 

AMIGA A 2092/A 2090 6150 F 



6990 F 
6150 F 



GSI 1000 

Encoder PAL EPAL 

Interface vidéo comp. 

PAL A 2032 

Cnmêia Hï 720 

Objectif SCHNEIDER 

Zoom C0SMICAR 

Stolif R0HEN 

Tablette Ensyl/500 

Tablette Eas»l/2000 

Gropbiscope II P»0»0 lOOO F 

loble gropfi. CRP A4 

Table grapb. CRP A3 

Table troc. A4 ANGALIS 11990 F 

Table troc. A3 ANGALIS NC 

Scanner CANON A4 

Scanner UNO» A3 

Souris 

Crayon optique 

TELEMATIQUE 



EMULATEURS 


Modem DTL 3000 


640OF 


PCXT + lecteur 51/4 


Modem DAIAPHON 




A 2088 5600 F 


S 21-23 


3990 F 


PC AI + lecteur 31/2 


Émuluteur ARCHOS 


1190 F 


A 2086 D NC 


Émuluteur FIAMITEL 


1490 F 


GRAPHIQUE/VIDEO 




990 F 


Digiview 1990 F 


SON 




Frame grobbet M 8890 F 


Interface Mrdi 


520 F 


Frome grobber couleur 9350 F 


Perfect sounc 


990 F 


filtre électronique 2690 F 


Pro Midi srudio 


1590 F 


Genlocker vidéo comp. int. 


Sound sampler 


990 F 


A 2300 NC 


Visual Auial 


2490 F 



IMPRIMANTES 


CITIZEN 




LC 24 10 


120 D 


1850 F 


AMSTRAD 


LSP10 


2790 F 


DMP3160 


MSP 15 


4590 F 


0MP40O0 


STAR 




LO3500 


LCIO 


2490 F 


EPSON 


LC 10 couleur 


2950 F 


1X800 



2290 f 

3995 F 
3990 F 



les 
promos 

AMIGA 500 

«V moniteur couleur 1084 F 
Jt* extension 512 K 



7990F 



AMIGA 500 

•V moniteur couleur Printel 



6190F 



DRO. 



»(,«.« Il et 19, bd Voltaire 75011 PARIS 
Tél.: (1) 43 57 48 20. Métro : République 
ettlVt 69 cours Linteaud 13006 MARSEILLE 
»** Tél.: 91425042 

Occasions et SAV: 2, rue Rompon 75011 PARIS 

Tél. : (1)43578205 

Ouvert du lundi au samedi de 9 h à 19 h 

10% 

de produit en plus 

sauf promos 
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LES LOGICIELS 






Toutes les nouveautés, tous les titres, liste 




complète: 361 S AMIE. 






GRAPHIQUE/VIDÉO 




Textcroft + V1.3 


300 F 


Aegis Urow + 


1899 F 


VIP Professional 


1400 F 


Aegis Impott 


1699 F 


Vizowrite 


1490 F 


Aegis Video litlei 


1400 F 


JEUX 




Animale 3D 


1299 F 


Baibarions 


250 F 


Butchei 


339 F 


Arkoncïd 


245 F 


CA0 3D 


1490 F 




tic 


DeLuxe Poinr II PAL 


650 F 




260 F 


DeLuxe Print 


900 F 


Jepnne d'Arc 


300 F 


DeLuxe Vidéo 1.2 


950 F 


Explora 


350 F 


Digipoint 


580 F 


Faery Taie 


380 F 


Dynamic CAO 


1100 F 


Capcne 


250 F 


Grabbit 


299 F 


Xénon 


220 F 


Page Flipper 


400 F 


Zoom 


250 F 


Photon Poinr 


650 F 


Superski 


230 F 


Prinlmoster + 


500 F 


T anglewcad 


250 F 


PRO Vidéo 


600 F 


Sus x;;,e 


'«1 F 


Sculpt 3D 


899 F 


King of Chicago 


290 F 


SHver 


1700 F 


Buggy Boy 


250 F 


TV Show 


770 F 


Destroyer 


370 F 


Vidéoscape 3D 


1549 F 


Ice Hockey 


220 F 


LANGAGES 




Pondora 


250 F 


Aztec C Comp. 


2000 F 


Bionic Commando 


250 F 




370 F 


Ganison 


250 F 




1790 F 


Space Racer 


200 F 




679 F 


Chess M 2000 


260 F 


MCC Poscol 


670 F 


Bermude Project 


285 F 




1184 F 


Iron Lord 


NC 


MUSIQUE 

Aegis Audiomaster 
Aegis Sonix 
Deluxe Music 
Dr TS 
Oynamit Drum 


590 F 
790 F 
800 F 
1990 F 
450 F 


Macadam Bumper 
Ports of Coll 
Roodblostei 
The Ihree Stooges 
Paladin 

p.» « wwtw,t 


«C 
380 F 

NC 
295 F 
320 F 

NC 


Future Sourd 


2000 F 




Instant Musit 
Music Studio 
Synthia 


293 F 
399 F 
950 F 


Space Harrier 
Isp Hong On 


NC 
NC 


X Music 


950 F 


Vixen 


230 F 


BUREAUTIQUE 




Carrier Command 


790 F 


DBMan 


1439 F 


Californie Games 


NC 


Page Setter Fr. 


1(90 F 


Plotoon 


260 F 


Professional Page 


3690 F 


Ultirfta IV 


280 F 


ProWrite 


1120 F 


Arche Cpt Blood 


NC 


Scribble 


750 F 


Menace 


220 F 


Superhase Pro 


1490 F 


Summer Olympiod 


220 F 


LES LIVRES 


Amczing Computing 


45 F 


Intuition 


350 F 


AmigaBasic 


249 F 


Longoge Machine 


199 F 


Hardware Réf. Maniral 


295 F 


Romkernel Manual 


795 F 


Programmera Haadbook 


295 F 


trucs et Astuces 


199 F 


Progrommer's Haadbook II 295 F 


Trucs et Astuces (disk) 


170 F 


Sound ond Graphics 


240 F 






AmigaDos manuel Fr. 


199 F 




i - ^ 


AmigaDos Référence 


149 F 


fli|d 


T 


AmigoWorld 


45 F 


Ll 


Bien Débuter Amiga 


149 F 


Tf n 


RO 


Clefs pour Amiga 


195 F 


1_C \J 





Il — 
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A RETOURNER A: AMIE VPC 11, BOULEVARD VOLTAIRE 75011 PARIS 
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rjUAHT. 


PRB 


MONTANT 


































FRAIS D'ENVOI' 




■ roSlt 2S F/TRANSPORIEUR M F 




TOTAL 





MON ORDINATEUR : . 



MES 10% DE PRODUITS EN PLUS: 



D CHEQUE D CCP D CAME BLEUE 
I i I i I DATE D'EXPIRATION 

I I I I 

DATÏ„ SIGNATURE 



[Tous nos prix sont TTC, les promotions ne sont pas cumulables.) 
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L'ASSEMBLEUR N° 6 



Classa ! Fr?r 

move. ] IntBase.aà 
inavrs. 1 ScrHandl e, *r> 
imp CI oseScreen (af>) s 



CloseW 



Appel rie ! 

; Ouverture d'ur 
-', î'X.îO) ; Met : 
af. ; de fenetri 
b) ; Appel de '. 






ClnseWindaw f 



i BRS (Blork Storaoe Senment) 

«dresse de base d'Intuition 
Handle de l'écran ouvert 
Handle rie la 1ère fenêtre m 
Handle de la 2eme fenêtre 01 



Aliqnement sur le prochaii 
section DATA 



mot (adresse pain 



H In 






! View Modes 

j Custom Screen 

; Font système standard 
'itle s Adresse du titra 

; Pas rie bitmap spéciale 
'Cours assembleur de Marr ' , j 



Position Y 

I. ardeur à 1 ' ouvert m 

Hauteur à l "ouvert ni 

Détail F'en 

Block Pen 

! Flaqs IDCMP 
! Flaqs Activate 



Cher:l<Mark 
i Adre 






! du i 



Uu.it: 



w 20, 20, 200, 50 

2,1 

:r200,-ïlOOF,0,0,WinTi 
i 50, 50, 320, 200, 13 

0,2 



; Superfli 
C'EST FINI 



(Suite de la page 22) 

et autres constantes, quitte à ce que l'on 
s'en crée un nous-même par la suite. 
De même, le Metacomco comporte 
deux particularités notoires : la pre- 
mière est caractérisée par la directive 
« cnop o, x », qui aliqne le prochain 
mot long (si x vaut 4). Cette directive 
permet d'obtenir, quoiqu'il arrive, une 
adresse paire indispensable au 68000 
et multiple de 2 ou de 4 par la même 
occasion. Sur les autres assembleurs, 
la remplacer par « even ». 
Deuxième particularité, l'édition de 
liens (le linkage) : Metacomco offre un 
fichier objet de démarrage tout prêt 
nommé AmigaStarUp. obj, qu'il suffit 
de linker à son propre programme pour 
qu'il fonctionne effectivement, la seule 
condition à respecter étant que le label 
de début de programme s'appelle 
« main » et soit déclaré comme externe. 
Il en va certainement autrement sur 
d'autres assembleurs, soyez sympas de 
consulter votre doc pour savoir. 
Pour terminer, un petit mot à ceux qui 
utilisent l'assembleur Seka, assembleur 
excellent au demeurant, quoique 
datant maintenant un peu : la directive 
« ds » utilisée dans ce programme sert 
à réserver de la place en mémoire ; sur 
Seka, utiliser à la place « blk » (pour- 
quoi faire simple quand compliqué ça 
marche aussi ?}. 

CIAO 

Bon, normalement, si aucun avion de 
vient s'écraser sur nos locaux d'ici là, 
on devait se retrouver le mois prochain, 
pour les explications inhérentes à ce 
programme. Dormez bien. 



a 



Igs 
occasions 



COMMODORE 



Commodore +4 
Commodore 64 


250 F 
450 F 


Commodore 128 


800 F 


Commodore 128 D 


1800 F 


Lecteur 1541 


550 F 


Lecteur 1570 


550 F 


Lecteur 1571 


1450 F 


Imprimante MPS 801 


350 F 


Imprimante MPS 803 


450 F 


Imprimante MPS 1000 


800 F 


Moniteur couleur 40 C 


1000 F 


Moniteur couleur 80 C 


1400 F 




400 F 


Amiga 1000 


3500 F 


Moniteur 1081 


1800 F 


PC XT 10 série 1 


2800 F 


PC XT 20 série 1 

AMSTRAD 

Amstrad CPC 464 monochrome 

Amstrad CPC 464 C couleur 
Amstrad CPC 6128 monochrome _ 
Amstrad CPC 6128 C couleur 


4200 F 

1000 F 

2000 F 
2200 F 

3200 F 


Lecteur DD1 


1000 F 


Imprimante DMP 2000 


1000 F 


Amstrad PCW 8256 


2500 F 


PC 1512 SD monochrome 


3200 F 


PC 1512 HD monochrome 


5200 F 


ATARI ST 

ATARI 520 STF 


2000 F 


ATARI 1040 STF 


3200 F 



Imprimantes diverses à partir de 400 F 



ACCESSOIRES 



MANETTES 




Qirick shot 2 


60 F 


Quick sbot Turbo 


135 F 


Speed king 


110 F 


Professionol 


155 F 


WICO command 


285 F 



PROTECTION (housse 
toile plastique) 

[hier 70 F 

CONSOMMABLES 



Moniteur 

Imprimonte 

RANGEMENT 

10 disk 3' 1/2 
10 disk 5- 1/4 
50 disk 3" 1/2 
50 disk 5 - 1/4 
100 disk 3" 1/2 
100 disk 5" 1/4 



I 3" 1/2 SFDD 

PAR 10 = 89 F - 
PAR 100= gîO » 

DISQUETTES 

3" DFDD 

PAR 10 =190 F 
i PAR 100= |gOO 



3" 1/2 DFDD 

PAR 10 =100 F - 
PAR 100 = gQjO * 

DISQUETTES 

5" 1/4 DFDD 

fPAR 10 = 40 F 
par 100= ^50 « 




E pRO. 



Voir Bon de Commande page 23 



COMMODORE 



UNITÉS CENTRA1ES 

C 64 N nouveau modèle + Géos 1 450 F 

C 64 ancien modèle PRO*0 800 F 



? lSfi 11 et 19, bd Voltaire 75011 PARIS 

Tél.: (1) 43574820. Métro : République 

-ct\\.\ï 69 cours Lieureaud 13006 MARSEILLE 

»** Tél.: 91425042 

Occasions et SAV : 2, rue Rampon 75011 PARIS 

Tél. : (1)43578205 

Ouvert du lundi au samedi de 9 h à 19 h 

10% 

de produit en plus 

sauf promos 



les pj le 
prix rsLJ choix 




C128D.1,™. 
PÉRIPHÉRIQUES 

Des produits testés, le plus grand choix. 



3990 F 



LECTEURS 




Souris 128 1351 


590 F 


Cassette 1530 


250 F 


Tablette gruptiiscope II 


990 F 


Disquette SF 1541 


1650 F 


Crayon optique 


410 F 


Disquette»! 1571 


2490 F 


AUDIO 




Disquette SF 1570.»».» 1200 F 
MONITEURS *" 


Interface Midi 
Synthétiseur vocal 


365 F 


Monochrome vidéo + so 


1000 F 


1FCHNI MUSIC 


480F 


Couleur 40 col. 1802 


1790 F 


Samoler 


850 F 


Couleyr 80 col. 1 084 


2990 F 


TELEMATIQUE 




EXTENSIONS 




Modem DIEITEIEC DTL 


1590 F 


256«o pour C64 1764 


990 F 


Modem DIGIIEIK DTL + 


1990 F 


256«o pout C 128 1701 


490 F 


Émulateur minitel 


390 F 


512 Ko pour C 128 1750 


1190 F 


INTERFACES 




VIDEO 




Centronics 


890 F 


Digitalise» pnnt TECHNIC 


1290 F 


IEEE 


1590 F 


Convertisseur PAL RVB 


350 F 


RS 232 


6511 F 


Funer télé 


1350 F 


Power Cartridge 


450 F 


Tuner télé avec télécom. 


1690 F 


Action reploy IV 


675 F 


GRAPHIQUE 




Superpic 


425 F 



Souris 64 MAGIC MOUSE 320 F „. 

IMPRIMANTES 

MPS 801 pROIr» 600 F MPS 1250 

LOGICIELS 



Sosir 64 


/350 F 


Basic 128 


/450 F 


Cale Resuit 


/200 F 


Datomat 


/350 F 


Easy Script 


/100 F 


Extra Tool 


/200 F 


Géocalc 


/350 F 


Géodex 


/350 F 


Géofile 


/350 F 


Géopublish 


/495 F 


Géos 


/420 F 


Géos Fontpock 1 


/250 F 


Géospell 


/250 F 


Géoswite Wotkshop 


/350 F 


Hearhand 


89/149 E 


Oxford Pascal 


150/250 F 


Pascal 64 


/350 F 


Profimat 


/350 F 


SuperPaint 


/350 F 


Superbase 64/128 


/495 F 


Swift 128 


/450 F 



Tetfomot /350 F 

Tool /350 F 
ïirgule Séniur 64/128 / 750 F 
ÉDUCATIFS 

Algèbre I ou II / 190 F 

Anglais I S IV / 190 F 

Grammaire I à VIII / 190 F 

Maître mots / 190 F 

Mimi la fourmi /295 F 

Orthographe I ô IV / 190 F 
JEUX 

American Civil Wat /259 F 

(otatéAce 105/155 F 

DorkCostle /195F 

Bard's Taie III /309 F 

Potton Vs Rommel /259 F 

6 Pale III 115/185 F 

Shnle Creasy 105/159 F 

DreomWarrior 95/155 F 

Ikan Warnors 95/155 F 
10 93 F/145 F 



LIVRES 

Entretien et Livre du CP/M C 128 149 F 

réparation 1541 149 F Livre du lecteur 1530 99 F 

Jeux d'aventures C 64 129 F Livre du lecteur 1 541 1 79 F 

Langage machine tome 2 149 F Peeks et pokes C 128 129 F 

Livre du 1570/1571 179 F Trucs et Astuces C 128 249 F 

Livre du Basic 7.0 149 F 

\JE PRO. 



a 
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promos 





C 64 + LECTEUR 1570 33( 
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Trucs et Astuces pour 
C64/128/Compilés par Dr Daubes 



Bravo à Bertrand 

Jenberger qui nous 

fournit ce mois-ci 

un truc d'une très 

grande utilité et 

parfaitement 

commenté. Il a 

gagné pour son 

truc, le jeu du mois 

sur C64. Quant aux 

autres, la rubrique 

reste toujours 

ouverte et chaque 

mois, une personne 

sera récompensée, 

peut-être même 

plus... 



FLD (FLEXIBLE UNE DISPLAY) 

Cette petite « bidouille » pour pro- 
grammeurs avertis est entièrement 
écrite en assembleur. Le but de ce FLD 
est de créer un scrolling vertical, de 
l'écran vers le bas, d'autant de pixels 



que l'on veut, sans manipulation de la 
mémoire. De plus cette routine fonc- 
tionne indifféremment en basse ou 
haute résolution (moyennant la modi- 
fication de 2 octets). Trêve de bla-bla, 
voici la routine commentée : 



C00O SU 




LDAH18 décalage normal 


LDA»$0I 




STASDOll 


SÎAJD019 


autorise interruption de balayage 


IDA 1 $01 autorise ffiO 


STA$D0lA 


(Flaster KO) 


STASD019 


STASDCOD 




ICSCOFF 


LDAI532 




LDXJCOFF change valeur $FF et fin IRQ 


STA$D0l2 


positionne interruption sur l M 


LDASCIOW 


LDASDOU 


ligne écran 


STA$FF 


ANDH7F 




IMP$EA3l 


STASDOl l 






IDAM25 






STAÎ0314 


vecteur d'interruption détourné 


Notes : la valeur en $FF = le n° de 


LDAIJCO 


en$C025 


ligne Raster où commence à apparaî- 


STAS031S 




tre l'écran. 


eu 




Création de la table en $C100 


BST 




10 FOR 1 = TO 2*3.141592 STEP 


C025 LDYÏD012 


Y = n° ligne en cours 


3.141592/128:POKE 


CPYSFF 


si Y= valeur enîFF alors va en 


193*256 + U, 152 + 100*SIN(I) 




C03D 


20 U = U + l:NEXT:POKE 16383,0 


BEQJC03D 




Ici, on crée une sinusoïde et on 


C02C CPÏ$D0l2 


attend le changement de ligne 


efface la valeur de remplissage pour le 


BNESC02C 




VIC II (en $3FFF= 16383 pour la 1" 


DEY 




page graphique). Pour la haute réso- 


IÏA 


décalage d'un pixel vers le bas 


lution, remplacer. 


ANDOT 


(Smooth Scrolling) = c'est le 


ORA#$18parORA#$38 


0BAIJ18 


point-clef du FLD 


LDA#$18parORA#$38 


STASDOll 




Cette routine se lance bien évidem- 


SEC 


JPM $C025 


ment par SYS 49 152 et fonctionne sur 


BCS$C02S 




C64 ou C128 en mode C64 (on pourra 


C03D LDAJDOll 


attend fin écran 


même utiliser le moniteur-assembleur 


BPI3C03D 




du C128 pour entrer le programme). 



Truc proposé par Bertrand JENBERGER 



^^^ ^ ^^V ^ ^ 
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BICOULEUR ECRAN 
POUR C64 

Ce petit truc permet de mettre deux 

couleurs de cadres ou de fond en même 

temps. 

150 REM LECTURE DES DATAS 

160 : 

170 FORI = 49152T049240 

180 READX:POKEI,X 

190 S = S + X 

200 NEXTI 

210 : 

230 GOTO2000 

240: 

250 REM DATA L.M. 

260 : 

1000 DATA120, 169,31, 141,20,3,169, 

192 

1010 DATA141,21,3,169,27,141, 17,208 

1020 DATA173,26,208,9, 1,141, 26, 208 

1030 DATA169.1, 141, 13,220,88,97,173 

1040 DATA25,208,41, 1,240, 30, 173, 18 

1050 DATA208.201, 137,208,13, 169,2, 

141 

1060 DATA32.208, 169,0, 141, 18,208,76 

1070 DATA68.192, 169,5,141,32,208, 

169 

1080 DATA137, 141, 18,208,169,1, 141, 

25 

1090 DATA208, 173, 13,220,41, 1,240,3 

1100 DATA76.49.234, 104, 168, 104, 170 

1110 DATA104, 64 

2000 INPUT« COULEUR 1 .. ; Cl : 
INPUT « COULEUR 2 » ; C2 

2001 POKE49198, C2 : POKE49211, 
Cl 

2002 INPUT « FOND (F) OU CADRE 
(C) » ; A$ 

2004 IFA$= « F » THEN POKE49200, 
33 : POKE49213, 33 : INPUT « COU- 
LEUR DU CADRE » ; CA : 
GOSUB2007 

2005 IFA$ = « C »THEN POKE49200, 
32 : POKE49213, 32 : INPUT « COU- 
LEUR DU FOND » ; CA : GOSUB2008 

2006 SYS49152 : END 

2007 POKE53280, CA : RETURN 

2008 POKE53281, CA : RETURN 
Truc proposé par Fabien MANCHEC 

RENUMBER BASIC 

Ne vous êtes-vous jamais trouvé dans 
cette situation frustrante, où vous avez 
à ajouter plusieurs lignes BASIC entre 
la ligne 20 et la 21 ? Que faire ? Vous 



pouvez renuméroter chague ligne 
jusgu'à la fin de votre programme, mais 
cela peut-être long si la taille de votre 
programme est importante. Vous pou- 
vez aussi détourner le programme par 
un GOTO et ajouter vos lignes à la fin 
du programme... 

Mais il existe une troisième solution, 
bien meilleure. Si vous avez Renumber 
BASIC en mémoire, vous pouvez taper 
SYS49152 et votre programme BASIC 
sera entièrement renuméroté, par 
incrément de dix, vingt ou plus. Ainsi 
vous pourrez ajouter vos lignes supplé- 
mentaires, sans perturber l'organisa- 
tion de votre programme. Bien sûr, 
vous pourrez renuméroter à la suite 
pour rendre le programme encore plus 
lisible. 

Simple, non ? Vous n'avez qu'à taper 
le programme suivant, le sauver et 
l'exécuter, en entrant l'incrément et le 
premier numéro de ligne demandé. 
Entrez ensuite NEW pour effacer ce 
programme, puisqu'il est résident en 
RAM à partir de l'adresse 49152 
($C000). Utilisez-le autant que 
possible. 

Si vous voulez changer l'incrément, 
il faut « POKEz » un nombre entre 1 et 

255 à l'adresse 49193 ($C029). Pour 
changer le numéro de la première 
ligne, introduisez celui gue vous vou- 
lez (entre 1 et 255) à l'adresse 49161 
($C009). Si vous voulez un numéro 
supérieur à 255, diviser ce nombre par 

256 et « POKEz » le résultat en 49165 
($C00D). Multipliez le reste décimal 
par 256 (vous devez obtenir un entier) 
et « POKEz -le en 49161 ($C009). 

Voilà, il n'y a que ça à faire. 
Souvenez-vous, cependant, que vous 
avez à changer les branchements des 
GOTO et des GOSUB du programme 
à leurs nouvelles adresses... 
30 K = : PRINT CHR$ (147) :PRINT 
40 INPUT « NUMERO DE l 6 " 
LIGNE » ; A$ : A = VAL (A$) : PRINT 
50 IF A > 255 THEN PRINT « MAXI- 
MUM 255 » : PRINT : GOTO 40 
60 INPUT « INCREMENT DE 
LIGNE .. ; B$ : B-VAL (B$) : PRINT 
70 IF B> 255 THEN PRINT « MAXI- 
MUM 255 » : PRINT : GOTO 60 
80 FOR T = 49152 TO 49206 
90READS :SS = S 
100 IF S = 111 THENSS = A 
110IFS = 222THENSS = B 



120 POKE T, SS 

130K = K + S 

140 NEXT 

150 IF Ko 8736 THEN PRINT 

« ERROR DANS LES DATAS »> : STOP 

160 DATA 165, 43, 133, 251, 165, 44, 

133, 252, 169, 

111, 133, 253, 169, 0, 133, 254, 

170 DATA 160, 3, 165, 254, 145, 251, 

136, 165, 2S3, 

145, 251, 136, 177, 251, 240, 22, 

180 DATA 170, 136, 177, 251, 133, 251, 

134, 252 

169, 222, 101, 253, 144, 3, 230, 254 
190 DATA 24, 133, 253, 76, 16, 192, 
200 PRINT : PRINT « POUR CHAN- 
GER LE NUMERO DE LA 1"» 
LIGNE : » 

210 PRINT «POKE 49161, (1-" 
LIGNE) »» 

220 PRINT : PRINT : PRINT « POUR 
CHANGER L'INCREMENT : » 
230 PRINT : PRINT « POKE 49193, 
(INCREMENT) » 

240 PRINT : PRINT : PRINT « SYS 
49152 POUR RENUMBER BASIC ». 
250 PRINT : PRINT : PRINT : END 
Truc, proposé par Olivier PEYOUT 

RING MY BELL 

De nombreux ordinateurs possèdent 
un BEEP (BIP en français) caractérisé 
aussi par le signal BELL (cloche), 
généré par le code ASCII 7, soit le 
code correspondant à la séquence de 
touches CTRL-G. Sur votre C64, le 
CTRL-G ne donne rien. 

Eh bien, grâce à ce truc, vous pour- 
rez enfin obtenir un BEEP. 

La routine suivante est relogeable et 
pourra être activée de n'importe quel 
endroit par votre programme en faisant 
un appel par SYS SA, où SA est 
l'adresse d'implantation de cette rou- 
tine. REM RING MY BELL PAR DR 
DAUBES. 

10SA = 679 :FORA = SATOSA + 30 : 
READD : POKEA, D : NEXT : SYSSA 
20 DATA 169,31, 141,24,212, 169,9, 
141, 5, 212, 169, 0, 141, 6, 212 
30 DATA 169, 48, 141, OR, 212, 169, 
32, 141, 4, 212, 169, 33, 141, 4, 212, 96 
Truc proposé par Dr DAUBES 

MICHAEL MOI 
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TRUCS 

AMIGASTUCES 
PAR Dr DAUBES 



Enfin, une rubrique 

de trucs et astuces 

pour Amiga. Plus 

qu'une rubrique, 

nous voulons que 

cette partie de 

Commodore Revue 

devienne un forum. 

Petits utilitaires en 

AmigaBasic, astuces 

de programmation 

(simple), trucs pour 

une meilleure 

utilisation d'un 

logiciel, d'un 

périphérique, de 

votre Amiga... Vous 

pouvez tout nous 

communiquer, afin 

que tous les lecteurs 

utilisateurs d 'Amiga 

puissent en profiter 

et mieux tirer partie 

de leur machine. 



B 



"ravo à Christophe Marchai qui 

inaugure cette rubrique en nous 
envoyant trois supers astuces. 



1) TRUC INCROYABLE 
MAIS VRAI ! 

On sait déjà que l' Amiga étant 
multi-tâches, il peut exécuter plu- 
sieurs programmes à la fois, ce qui 
permet de gagner beaucoup de 
temps en utilisant simultanément un 
émulateur minitel, un traitement de 
texte qui édite sur imprimante, une 
base de données effectuant un tri 
sur des fichiers disques, un logiciel 
de composition musicale... Mais il y 
a une chose qu'aucun autre ordina- 
teur ne peut faire, c'est formater une 
disquette plusieurs fois en même 
temps ! 

Quand il indique dans une fenê- 
tre qu'il est en train de formater une 
disquette, on peut lancer plusieurs 
tâches consécutives de formatage 
de cette même disquette. Malheu- 
reusement, quand tous les formata- 
ges se terminent, le GURU se 
manifeste et l'Amiga se plante 
lamentablement .... Faiblesse du 
système ou oubli des concepteurs ? 
Nobody's perfect... 



2) UTILISATION DES 
INSTRUMENTS DE SYNTHIA 
AVEC AEGIS SONIX 

Le logiciel SYNTHIA est un outil 
pratique qui permet de créer, 
essayer, affiner et mettre au point 
de manière très précise, des instru- 



ments comme les guitares électri- 
ques, les percussions, les 
synthétiseurs... Ces instruments sont 
sauvegardés au format IFF donc 
réutilisables par d'autres logiciels 
comme SONIX d' AEGIS que tout le 
monde connaît (Cf : Commodore 
Revue n° 2). 

Pour récupérer les instruments 
créés par SYNTHIA sous SONIX, il 
convient de faire ce qui suit, car 
l'utilisation n'est pas automatique : 

Avec SYNTHIA, il faut soit : 

— créer et sauver les instruments 
sous un nom de la forme 
de ? ? ? ?.instr 

— renommer depuis le CLI ou le 
Workench les anciens noms ? ? ? 
en ? ? ?.instr 

car SONIX ne reconnaît que les 
noms de fichiers se terminant 
par.instr pour les charger. 



3) PASSAGE DE FICHIERS DE 
NOTEPAD VERS PROWRITE 

Le NOTEPAD est un outil du 
Workbench qui sert, comme son 
nom l'indique, de bloc-notes. Très 
pratique pour un travail simple, on 
a cependant souvent besoin de pas- 
ser ce que l'on a pris en note, dans 
un logiciel de traitement de texte tel 
PROWRITE. 

Voici la marche à suivre pour pas- 
ser des fichiers, au format Notepad, 
vers Prowrite : 

— charger le Workbench, Note- 
pad, Prowrite et un CLI (l'Amiga 
n'est pas multi-tâches pour rien) ; 

— depuis le Notepad, charger le 
texte à transférer ; 

— utliser les menus de celui-ci pour 
exécuter les commandes suivantes : 
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FORMAT / REMOVE FONTS 
FORMAT / REMOVE STYLES. 

Ces options permettent de suppri- 
mer les polices de caractères et les 
styles d'écriture (cela sera perdu, 
hélas) 

— utiliser SAVE AS... RAM: 
TOTO par exemple pour sauver les 
modifications en RAM DISK 
momentanément au format 
NOTEPAD. 

— Quitter et fermer Notepad 

— sous CLI, taper la commande 
copy from dfO : exemple, info to 
ram :toto.info avec dfO : exemple 
étant un fichier document créé avec 
Prowrite ; 



— sous Prowrite charger ram :toto 
qui apparaît maintenant dans la 
fenêtre de lecture et sauver ce 
fichier sur disquette une fois modi- 
dié à votre guise. 



ASSIGNER LES TOUCHES 
DE FONCTIONS EN BASIC 

Ce titre un peu tapageur cache 
une vérité malheureuse. Il est 
impossible, directement ou facile- 
ment, d'assigner une commande ou 
une séquence de commandes à ces 
touches FI,... F10. 



Cependant, l'appui sur ces tou- 
ches dans un programme peut être 
testé par une boucle de type 
BOUCLE : 
A$= INKEY$ 
IFA$= »THEN BOUCLE 
A = ASC (A$) 

où A est la valeur de la touche 
appuyée. Pour F1...F10, A a pour 
valeur 129... 138. Il est donc possi- 
ble de tester ces valeurs et d'assi- 
gner des sous-programmes à ces 
touches de fonctions. 



Truc proposé par Dr Daubes 
Michaël Mol (N 401 C.9 f à d) 



KJmATEK. Votre spécialiste Video/ Amiga et digitalisations 



PROMOTIONS 



Genlock GST 30 P 3.990 F 

GenlockGST1000 14.900 F 

DG 88 filtre RVB 2.420 F 

FB 10 gel d'images 4,900 F 

Handy Scanner Cameron : 

avec reconnaissance de caractères, 

permet aussi de créer vos propres fontes 

noir et blanc 2.260 F 

1 6 tons de gris 3.450 F 

personnal A4 6.990 F 

Disque dur 20 Mo avec carte controller 

SCSI (A 2000) 4.900 F 

Disque dur 20 Mo pour A 500 et A 1 000 4.900 F 
Carte PCXT, lecteur 5"1/4 (A 2000) . . 3.900 F 

Filecard 20 Mo 3.400 F 

MPS 1500 couleur 3,350 F 

Star LC 1 couleur 2.800 F 

Digiview 1.850 F 

Protessional page 2.700 F 

Deluxe Paint II 650 F 

Interface Midi 490 F 



BON DE COMMANDE 



NOUVEAUX LOGICIELS 
KIMATEK 



VIDEO 

Video WipeMaster : générateur d'effets 
spéciaux, volets d'apparition, 1 ou 2 sources, 

fade in/out 890 F 

Nouvelle version 1.2 : 

Video GenericMaster : générateur 

de caractères, titrage vidéo, génériques, 

scrollings 790 F 

COMMUNICATION 

interactiv Show System : borne interactive, 

10 choix par niveau, 100 niveaux 1.490 F 

QuickShow : slide show amélioré pouvant être 
édité à chaque instant, ligne message 490 F 

NOUVEAUTES 

En Février, nouveaux logiciels vidéo : 

Wlpor II 890 F 

Qraphorl 2SO F 

Qraphar II 300 F 



VOTRE AMIGA 500 A PARTIR DE 200 F 



CONFIGURATIONS 

COMPLETES POUR FANS 

DE LA VIDEO 



AMIGA 500 VIDEO 

1 A 500 + ext. mémoire 51 2 K + lect. ext. 

A 1 010, Moniteur 1 084, Genlock GST 30, Filtre 

électr. RVB, Gel d'images, Digiview 

+ WipeMaster + GenericMaster .... 20.900 F 

AMIGA 2000 VIDEO 

1 Amiga 2000 + lect. int. A 201 + Moniteur 

1084, Extension 2 Mo, Genlock GST 1000, Filtre 

électr. RVB, Gel d'images, Digiview 

+ WipeMaster + GenericMaster .... 43.670 F 



Pack Rentrée : A 500 + Superbase 

+ Textcrafl 4.725 F 

A 500 + Moniteur + Superbase 

+ Textcraft 7.490 F 

Demandez-nous conseil 

pour tout votre équipement : 

KIMATEK S.A.R.L. 

32, rue de la Paix - 37000 TOURS 

Tél. 47,61 .25.52 
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Article 


Quantité 


Prix unit. 


Mont. 


J 


Mfinnrrlinataiir-oct un ' rM 

D Je choisis la formule de règlement ; 
D Je vous joins mon règlement par : 
IH Contre remboursement (100 F en sjs) 


n fliirnmnlan! I~1 A rnSHit 

□ Chèque bancaire D CCP 












S, 9 n„„„ 


Mont, total: 
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LA TUBE-INTRO 



Chaque mois, des 

routines en 68000 

entièrement 

expliquées qui se 

complètent les unes 

les autres, afin de 

créer à terme une 

superbe démo ? 

Oui, c'est possible 

grâce à 

Commodore Revue. 



m our la première fois dans la presse 
informatique française, il vous est pro- 
posé une grande et puissante routine en 
assembleur 68000 sur Amiga. Digne 
des plus belles intros de jeux, la Tube- 
intro ne vous propose pas un scrolltext 
banal sur un fond d'image animée 
d'effets Copper, loin de là. Nous vous 
proposons un scrolltext de 32 pixels 
animé d'un triple mouvement : rota- 
tion, scrolling vertical, et scrolling laté- 
ral. Ce n'est pas tout, les caractères du 
scrolling sont en perspective et le 
scrolltext est multiparamétrable, c'est- 
à-dire qu'il offre la possibilité de choi- 
sir quand et comment le scrolltext doit 
être animé de tel ou tel mouvement ; en 
bref, imaginons un énorme tube en 
verre transparent sur lequel sont gra- 



vés des lettres. Maintenant, songeons 
à toutes les figures que nous pouvons 
créer en plaçant les lettres de différen- 
tes façons les unes par rapport aux 
autres ! 

Ce divin scrolling céleste sera bien 
entendu en déplacement permanent 
dans un univers étoile. Enfin, une petite 
touche de magie permettra au logo de 
votre choix d'être affiché sur un fond 
en mouvement pouvant atteindre plus 
de 100 couleurs, si vous le désirez et 
d'être animé d'une danse des étoiles, 
et, bien sûr, qui dit danse, dit musique. 
Malheureusement, les mots sont bien 
peu de choses, comparé au spectacle 
que nous offrira cette démo et le meil- 
leur moyen de se rendre compte de son 
effet exhaltant, est de la taper. 



org $40000 
load $40000 
— — adresses des routines des différentes librairies 



-- graphies. library 

scrollraster = 
-396 

initbitmap = 
-390 

initrastport = 
-198 . 

; exe. library 

openlibrary - 

-408 

closelibrary = 

-414 

forbid = 

-132 

permit = 

-138 

exeebase = 

$04 

movem.l 

d0-d7/a0-a6,-(a7); copie du contenu des registres 

dans la pile 

; — open graphies. library — 

lea 

gfxname,al 

jsr 

openlibrary (a6) 

move.l 

dO, gfxbase sauvegarde adresse de base de graph.lib 

jsr 



forbid (a6) ;empêche le multitâche 

■;= = = initialise l'écran pour utiliser scrollraster 

move.l 
gfxbase, a6 

; base de la graphies 
move.l 

# bitmap, aO 

; pointeur sur la bitmap 

move.l 

#$02,d0 

;nbre de bitplanes 

move.l 

#368, dl 

; largeur de l'écran 

move. 1 

#200,D2 

; hauteur de l'écran 

jsr 

initbitmap (a6) 

lea 

rastport,al 

jsr 

initrastport(a6) 

move. 1 

# bitmap, r-bitmap 



- effacement de la mémoire écran - 



move.l # $70000, aO ; adresse du premier long mot 

de la mémoire écran 

move.w #$35e8,d0 

; longueur de la mémoire écran 
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>■■'-# BiffËM ''''■ 1 


c'est parti, on efface 

1ère: 

clr.l (a0) + 
dbra dO,here 


wait : 

cmp.b # 242, $dff 006; attendre que le raster soit à la 

.igné 242 avant de lancer quelque routine que ce soit 

:ar le cas échéant, il y a risque de bug. 

Dne wait 

zone 2 : routines principales 

ici seront placées toutes les routines d'animation 







; zone 1 : routines d'initialisation 

; ici seront placées toutes les routines d'initia 


isation 


#6,$bfe001 
ane. s wait 

= = = = = = = = = On ferme tout = = = = = = = = = 


; il faut savoir que dans gfxbase + 32 figure l'adresse de 

début 

de la Copperlist et qu'en la POKant, on peut la changer 

move.l gfxbase, aO 

add.l#$32,a0 

: adresse de base de la graph+ $32 

move.l (aO), oldcopper ; sauve pointeur 

de la OldCopperlist 

move.l #newcopper,(aO) 

; activate NewCoplist (la nôtre) 

; Test the mouse 


zone 3 routines de fin de programmes 
ici seront placées toutes les routines 

de fermeture et de 

retour à l'utilisateur 


move. 1 

gfxbase, al 

sans commentaire car démarche identique 
à celle d'initialisation 
add.l #$32,al 
move.l oldcopper, (al) 
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Afin que l'élaboration de la démo ne 
soit pas vaine, nous allons procéder par 
étape, c'est-à-dire que dans un premier 
temps nous verrons le loqo et son ani- 
mation, puis le scrolling, etc. Et nous 
ne ferons jamais paraître une routine 
sans l'expliquer, ceci afin de vous faire 
progresser tout en programmant. De 
plus, vous aurez la satisfaction de voir 
votre œuvre prendre forme au fil des 
numéros, en découvrant à chaque fois 
une nouvelle animation. Enfin, et ceci 
sera très bénéfique, chaque sous- 
routine proposée sera indépendante 
des autres, ce qui vous permettra de les 
réutiliser où bon vous semblera, afin de 
créer vos propres démos... Signalons 
tout de même que nous n'expliquerons 
pas dans le détail ce que Max explique 



déjà, ou ce qu'on peut trouver dans 
n'importe quel manuel. 

Arrêtons de vous mettre l'eau à la 
bouche et commençons. Dans ce 
numéro-ci, nous étudierons ce que 
nous appelons la « main-routine » ou 
« routine-principale ». 

Ainsi s'achève la « main-routine ». 
Elle ne produit aucun effet à l'écran, 
mais c'est en son sein que s'inscriront 
les différentes sous-routines qui, elles, 
auront des effets visibles. Nous n'avons 
pas donné beaucoup d'explications sur 
le Copper et les librairies, car leurs 
fonctionnements sont expliqués dans 
tous les manuels. Cela dit, si vous ne 
réussissez pas à avoir ces renseigne- 
. ments, n'hésitez pas à l'écrire aux Zeus- 
Brothers et nous les expliqueront. Un 



dernier petit mot avant de nous quitter, 
la Tube-intro nous permettra d'explo- 
rer à fond le hardware de l'Amiga et 
entre autres exemples nous verrons 
comment avoir trois playfields ou plus 
à l'écran, nous examinerons l'utilisation 
du Blitter etc. 

Chers programmeurs en herbe et 
chers demo-makers, rendez-vous au 
mois prochain pour l'animation du logo 
en 100 couleurs qui danse dans tous les 
sens. Et rappelez- vous, la meilleure 
manière d'apprendre à programmer 
n'est pas d'apprendre des données, 
mais d'apprendre à utiliser des 
données. 

The Zeus-Brothers 



move.l execbase,a6 

; fermeture de la graphies. lib 

move.l gfxbase,al 

jsr 

closelibrary (a6) 

move. 1 

execbase,a6 

jsr permit (a6) 

movem.l 

(a7)+ ,dO-d7/aO-A6 ; on rappelle les valeurs des 

registres de la pile 

clr.l dO 

rts 

neweopper : 

dc.w $01 00, $3200 

dc.w $008e,$2c81 

dc.w $0092, $0038, $0094, $00d0 

d'une ligne (DATAFETCH) 

dc.w $0108, $0006, $010a " 

pairs et impairs 

dc.w $01 02, $0000, $01 04, $0000 ; valeur du scrolling des 

bitplanes suivie des priorités 

dc.w $00e0, $0007, $00e2, $0000 

dc.w $00e4,$0007,$00e6,$23f0 ; 

dc.w $00e8,$0007,$00ea,$47e0 

dc.w $00ec,$0007,$00ee,$6bd0 

dc.w $00f0,$0007,$00f2,$8fc0 ; bitplane 5 

dc.w $00f4,$0007,$00f6,$b3b0 ; bitplane 6 

; pointeur sur les sprites (nous aurons plus de précisions 

quand nous étudierons la routine correspondante) 

spriteO : 

dc.l $01200000, $01220000, $01240000, $01260000, $01280 

000,$012a0000 

de . 1 $0 1 2c0000 , $0 1 2e0000 , $0 1 300000 , $0 1 320000 , $0 1 340 

000, $01360000 

dc.l $01 380000 , $0 1 3a0000 ,$0 1 3c0000 , $0 1 3e0000 



3 bitplanes, mode one-playfield 

,$2ecl ; extrémités écran (sécam) 
début et fin 



Modulos des Bitplanes 



; bitplane 1 
■ bitplane 2 
; bitplane 3 
: bitplane 4 



; zone 4 : ajout dans la Copperlist 
dc.w $ffff,$fffe 
; zone 5 : données 

; ici seront placées des données pour les différentes rou- 
tines ultérieures 
gfxbase : 
dc.l 


bitmap : 
blk.w 
4,0 

plane 1 : 
dc.l 
0,0,0 
rastport : 
dc.l 


r-bitmap : 
blk.l 26,0 
gfxname : 
dc.b 

u grapnics.library",0 
even 
dosbase : 
dc.l 
oldcopper : 
dc.l 

;— -bl,b2,b3,b4,b5 et b6 correspondent aux débuts des 
bitplanes — 
bl = $70000 
b2 = $723f0 
b3 = $747e0 
b4 = $76bd0 
b5 = $78fc0 
b6 = $7b3b0 



MAD 

crée l'événement 

89: 





Mm<m 



JUSQU'A 

-20°/ 



SUR LES PERIPHERIQUES AMIGA 

du 1er au 28 Février 89 (jusqu'à épuisement du stock) 

Lecteur 3.5", 

Dual Drives 3.5 & 5.25, 

Carte contrôleur 

(pour disque dur). 

Carte CMI 
(68000 à 14 Mhz), 
Disque dur, 
Sub System, 
Imprimante, 
etc. 



42, rue Lamartine 

75009 PARIS 
Tel : 48 78 1 1 65 
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DISQUE DUR LHD 20 



Le LUCIS HardDrive 

20 (LHD 20) est le 

premier disque dur 

externe de 20 Mo 

pour Amiga 

500/1000 dont le prix 

est inférieur à 

5000 F, il est de 

4 990 F pour être 

plus précis. 



^^'est un fait, l'Amiga n'est pas uni- 
quement une superbe console de jeu. 
Malgré ce que pense un certain nom- 
bre de personnes (les possesseurs de 
machines concurrentes principale- 
ment), l'Amiga 500 remplit des tâches 
non-ludiques de façon fort efficace. Uti- 
lisé en synthèse musicale, en gra- 
phisme, en vidéo, l'Amiga 500 tient le 
haut du pavé et possède aujourd'hui un 
environnement périphérique à la hau- 
teur de ses capacités. Quasi indispen- 
sable pour des problèmes de stockage 
de données importantes (images, sons, 
animations...), le disque dur est un 
accessoire aujourd'hui qui n'est plus 
inaccessible pour l'utilisateur d' Amiga 
5000/1000. 

T'AS UN BEAU LECTEUR, 
TU SAIS ?? 

Le lecteur de disque dur que nous tes- 
tons aujourd'hui est le LUCIS Hard- 
drive 20 (LHD 20) de la société CD2 
Système. Physiquement, le produit est 
composé de trois parties : un boîtier 
externe qui contient le disque dur, sa 
carte contrôleur et l'alimentation néces- 
saire, un câble de raccordement au 



port d'extension de l'Amiga 500/1000 et 
un disque de démarrage. 
La première impression devant le côté 
purement matériel de ce lecteur est 
bonne, la finition du boîtier et du câble 
de raccordement étant irréprochable. 
Le boîtier de petite dimension 
(26 cm x 17 cm X 8 cm) se place à gau- 
che de i'Amiga 500, ou à droite de 
l'Amiga 1000. Enfin, sa couleur est très 
proche de celle de l'unité centrale, ce 
qui ravira l'Amigamaniaque esthète. 

ST412, MOINS CHIC 
MAIS MOINS CHER... 

Penchons-nous maintenant sur l'aspect 
le plus intéressant de ce produit : le 
Hardware. Le LHD 20 fonctionne sur 
un disque dur à la norme ST412 
(appelé aussi ST506), norme largement 
répandue dans le monde du PC. L'uti- 
lisation de ces disques permet en effet 
de proposer des prix intéressants, un 
disque dur SCSI étant habituellement 
30 à 40 % plus cher. Il est important de 
préciser ici que l'Amiga n'est pas maté- 
riellement conçu pour n'accepter que 
des disques durs SCSI. La norme SCSI 
est choisie par Commodore pour de . 
meilleures performances en temps 
d'accès, mais pas pour son prix, 
aujourd'hui encore élevé. On notera 
pour terminer sur cette norme, que 
Commodore livre jusqu'à présent des 
cartes A2090 (SCSI et ST412) avec des 
disques ST412 ! De plus, la conception 
du LHD 20 a déjà été approuvée par 
Commodore International. 
Le boîtier renferme donc un disque du 
ST412, plus précisément un Seagate 
ST225 de 20 Mo, sa carte contrôleur 
MFM et une alimentation leur fournis- 
sant l'énergie nécessaire. La mise à 
niveau des signaux de données et de 
commandes provenant du port d'exten- 
sion, est effectuée par le câble de liai- 
son qui contient une petite carte 
électronique. Détail intéressant, mais 
non util 3é dans la configuration pré- 
sente, la carte contrôleur peut gérer 
deux disques durs, mais le boîtier n'en 
contient qu'un. 

Bref, peu de choses hors du commun, 
mais c'est propre et bien monté. 



ALORS, OU EST-IL, 
LE TRUC ? 

Ce dispositif est en fait pricipalement 
basé sur le logiciel. Son principe est 
très simple. Le système d'exploitation 
de l'Amiga n'est pas conçu à la base, 
pour reconnaître un disque dur comme 
un lecteur de disquette. L'Amiga 
reconnaît un lecteur de disquette tout 
simplement en testant s'il est connecté 
ou pas (pour DF1: ou DF2: par exem- 
ple). Le principe actuellement utilisé 
est l'obligation de passer par un Bindri- 
vers, qui tend à faire reconnaître par 
la machine, l'existence d'une carte con- 
trôleur de disque dur (A2090 pour 
l'Amiga 2000), si son fichier driver cor- 
respondant est dans le répertoire 
Expansion de la disquette de démar- 
rage (simple, non ?). Cette carte va 
ensuite initialiser le disque dur con- 
necté et renvoyer au système l'informa- 
tion comme quoi ce disque est reconnu 
comme DH0: (ou DH1:). On pourra 
ensuite, si on utilise le Workbench 1 .3, 
créer et utiliser une deuxième partition 
en formatage FFS (Fast File System) 
pour une rapidité accrue. 
Le concept logiciel du LHD 20 est plus 
efficace et largement plus simple à 
manipuler. La reconnaissance du dis- 
que dur est directement faite par un 
Mount, au même titre d'un disque vir- 
tuel recouvrable (RAD:) ou que la con- 
sole Newcon qui gère les fenêtres CLI 
par exemple. Le principal avantage 
c'est que l'on évite au démarrage une 
étape assez longue, celle de reconnais- 
sance de la carte disque dur et que l'on 
a accès à l'intégralité du disque dur 
pour le formater en FFS (sur le système 
A2090, il faut obligatoirement une par- 
tition non-FFS). En outre, la division du 
disque en plusieurs partitions peut se 
faire en « MONTant » DH0: pui DH1:, 
DH2:, DH3:... 

Pour ce qui est de la simplicité d'ins- 
tallation, le LHD 20 est livré avec un 
logiciel d'aide à l'installation, extrême- 
ment bien conçu. Nous avons mis 
5 minutes pour initialiser le disque dur 
en répondant simplement aux questions 
posées et nous n'avons même pas eu à 
le surveiller pendant qu'il se formatait 
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(15 minutes pour 20 Mo). Sur le A2090, 
la mise en place nécessite de bien con- 
naître le système d'installation (Bindri- 
vers, puis PREP, puis MONT...) ce qui 
est plus long et largement plus com- 
plexe. 

TEST DISPERFA EFFECTUÉ 
AVEC LE WORKBENCH 1.3 : 

Lecteur A 1010 

File create/delete : create files/sec, 

delete 1 file/sec 

Directory scan : 36 entries/sec 

Seek/read test : 17 seek/reads per 

second 

ET EN PLUS, 

ÇA MARCHE BIEN... 

Au niveau des performances du LHD 
20, elles parlent d'elles-mêmes. Les 
tests suivants ont été faits avec Disk- 
perfa (sous Workbench 1.3) entre un 
lecteur de disquettes A2010, un disque 
dur Epson (20 Mo, 65 ms) monté sur un 
A2000, muni de son A2090 et le LHD 
20 contenant un Segate ST 225 (20 Mo, 
65 ms). 

On voit dans ces tests que les vitesses 
de lecture/écriture sont les mêmes pour 
le LHD 20 et le système A2090, utilisant 
le même type de disque dur (temps 
d'accès moyen piste à piste : 65 ms). 
Cette donnée dépend principalement 
des données physiques des disques. 
Mais en création/destruction de 
fichiers, recherche dans les répertoires 



et pour la fréquence de recherche/lec- 
ture, le LHD 20 est entre 10 et 50 % 
plus rapide ! Ces données, basées sur 
le formatage logique et sur le loqiciel 
de gestion, prouvent que le système 
LHD 20 est plus performant. 
r/w speed : buf 512 bytes, rd 10968 
byte/sec, wr 4647 byte/sec 
r/w speed : buf 4096 bytes, rd 11861 
byte/sec, wr 4845 byte/sec 
r/w speed : buf 8192 bytes, rd 11808 
byte/sec, wr 4809 byte/sec 
r/w speed : buf 32768 bytes, rd 1 1808 
byte/, wr 4792 byte/sec 

Disque EPSON (20 Mo, 65 Mo) 
+ A2090 

File create/delete : create 11 files/sec, 

delete 30 files/sec 

Directory scan : 94 entries/sec 

Seek/read test : 78 seek/reads per 

second 

r/w speed : buf 512 bytes, rd 53498 

byte/sec, wr 25450 byte/sec 

r/w speed : buf 4096 bytes, rd 100824 

byte/sec, wr 79437 byte/sec 

r/w speed : buf 8192 bytes, rd 124830 

byte/sec, wr 93622 byte/sec 

r/w speed : buf 32768 bytes, rd 145635 

byte/sec, wr 100824 byte/sec 

LHD 20 : Disque SEAGATE ST225 
(20 Mo, 65 Mo) 

File create/delete : create 16 files/sec, 

delete 50 files/sec 

Directory scan : 102 entries/sec 



Seek/read test : 90 seek/reads per 
second 

r/w speed : buf 512 bytes, rd 72817 
byte/sec, wr 24499 byte/sec 
r/w speed : buf 4096 bytes, rd 104857 
byte/sec, wr 81920 byte/sec 
r/w speed : buf 8192 bytes, rd 131072 
byte/sec, wr 93622 byte/sec 
r/w speed : buf 32768 bytes, rd 154202 
byte/sec, wr 104857 byte/sec 
Plusieurs tests avec des logiciels du 
commerce (Superbase, Sculpt/Animate 
4D, Dpaint II, Photon Paint, Sonix, 
Videoscape 3D, Prowrite, Battle 
Chess..) ont montré que le LHD 20 se 
comportait sans problème dans l'utili- 
sation de ces produits, surtout lorsqu'ils 
furent installés sur le disque dur. 
Enfin, n'ayant pu être testé en Autoboot 
1 .3 (Commodore ne livre pas encore les 
Eproms Autoboot 1 .3), le LHD « Auto- 
bootera » sur le Kickstart 1.3 dès que 
les Eproms seront disponibles. 

CHIC ET PAS CHER... 

Le LUCIS HardDrive 20 est un lecteur 
de disque dur aux performances remar- 
quables, pour un prix réellement 
attractif. Son design extérieur et inté- 
rieur est à la hauteur du logiciel d'ins- 
tallation. Il est livré avec un manuel 
d'utilisation et des logiciels en Fran- 
çais, ce qui est la moindre des choses. 
Pour agrémenter le tout, sont fournis 
avec le produit des utilitaires de tests, 
« park » (pour le transport), protection 
de zone, sauvegarde... En outre, le 
système sera proposé dans un avenir 
proche en d'autres configurations (30, 
40 et 60 Mo). 

Enfin, nous ne pouvons que souhaiter 
qu'il y ait de plus en plus de produits 
au même rapport qualité-prix. 



Fiche produit : 

LUCIS HardDrive 20 (LHD 20) 

Lecteur externe de disque dur de 

20 Mo 

Distribué par CDZ Systèmes. 

Information et liste des revendeurs 

Domaine de la Combe, BP 6, 

16710 Yriex. 

Tél. : 16 45 69 38 13. 

Fax : (1) 40 29 04 40 

Prix : 4990 F (ttc) 
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La création vidéo 

assistée par 

ordinateur, pour un 

ensemble 

grandissant de 

personnes tant 

professionnels 

qu'amateurs avertis, 

se conjugue avec 

l'Amiga. Pour de 

nombreuses raisons, 

cet ordinateur 

phénomène est en 

train de s'imposer 

en France comme à 

l'étranger. 




VAO 




l 'informatique est devenue un outil 
supplémentaire pour les artistes de la 
vidéo et du cinéma dans une double 
orientation, celle d'une source d'ima- 
ges différentes et celle d'un outil trans- 
formateur des images traditionnelles. 
La VAO, c'est avant tout la possibilité 
d'enregistrer les graphismes (textes et 
images) générés par un Amiga sur une 
bande vidéo, mais c'est aussi mixer, 
incruster et transformer des images en 
provenance d'une caméra, d'un 
magnétoscope ou d'un autre ordina- 
teur. 

POURQUOI, POUR QUI ? 

La communication est devenue le 
maître mot de notre société, il ne s'agit 
plus de faire, mais de faire savoir : les 
agences de publicité doivent vendre les 
produits et les sociétés et services du 
personnel doivent motiver et former le 
personnel, les administrations doivent 



informer les usagers, les télés câblés 
doivent proposer des services supplé- 
mentaires. En plus de cet aspect 
informateur-manipulateur de ce nouvel 
instrument de pouvoir, qui intéresse les 
institutions, le domaine des images 
offre un territoire vierge à la créativité 
des individus. Même si le plus grand 
nombre se contentent de consommer 
les images faites par les autres (par 
exemple, les abonnés aux télévisions 
payantes), les matériels vidéo aux prix 
en chute libre offrent, à une marge de 
passionnés, les moyens de s'éclater. 
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OU LA VIDÉO ASSISTÉE 
PAR ORDINATEUR 




LES AVANTAGES 
DE NOTRE AMI(GA) 

Les atouts de l'Amiga proviennent en 
grande partie de sa conception, 
l'Amiga a été conçu au début comme 
une super console de jeu sans concur- 
rence, avant d'être transformé en ordi- 
nateur à part entière. Ses circuits 
spécialisés, notamment, ont été dessi- 
nés pour permettre l'animation temps 
réel, dans la résolution des téléviseurs 
(car ceux-ci sont aisément disponibles 
à des coûts modiques). Pour offrir la 
meilleure qualité, les ordinateurs de 
ia gamme Amiga fournissent des si- 
gnaux séparés Rouges Verts Bleus, 
alors que les matériels vidéo n'accep- 



tent de traiter que des signaux compo- 
sites, où toutes les informations sont 
mixées (conformément aux standards 
NTSC-PAL-SECAM exposés le mois 
dernier). Si l'Amiga 1000 disposait 
d'une sortie composite couleur direc- 
tement exploitable, les modèles A500 
et A2000 ne proposent que des sorties 
monochromes. Cependant la concep- 
tion sous-jacente (qui repose entre 
autres sur une fréquence d'horloge 
standard) permet la réalisation facile de 
codeurs appropriés. En ce qui con- 
cerne la résolution (nombre de points 
affichés), l'Amiga, déjà étonnant sur un 
moniteur avec ses 320 (ou 640) pixels 
de large sur 256 (ou 512) pixels de haut, 
a de quoi ravir les puristes, puisqu'il 
peut afficher, en fait, jusqu'à 704 par 
588 points, ce qui permet de remplir 
toute la surface des écrans les plus exi- 
geants. Ces possibilités de plein écran 
(« overscan » pour nos amis anglopho- 
nes) sont inégalées dans la micro- 
informatique. De plus comme elles ne 
sont pas le fruit de bidouilles abomina- 
bles, les programmes les mettant en 
œuvre sont de plus en plus nombreux. 
Ces programmes, outre leur simplicité 
d'utilisation grâce à l'environnement 
multitâches/graphismes/souris, se lais- 
sent oublier par l'utilisateur, car ils trai- 
tent les données dans le cadre 
normalisé des fichiers au standard IFF. 
Les fichiers IFF (Interchange File For- 
mats) sont le résultat des efforts con- 
joints d' Amiga et d'Electronic Arts dans 
la définition de la manière de stocker 
et d'échanger les données (graphiques 
et sonores principalement) entre appli- 
cations. C'est l'utilisation de cette 
norme, apparue dès 1985 alors que 
l'Amiga était à peine finalisé, qui per- 
met à l'utilisateur d'avoir recours aux 
logiciels les plus appropriés à chaque 
étape de son travail et de se concentrer 
sur son message ou sur ses données ; 
on peut, par exemple, dessiner des per- 
sonnes à l'aide d'un premier pro- 
gramme, les animer à l'aide d'un 
second et réaliser une bande sonore à 
l'aide d'un troisième, pour enfin effec- 



tuer une présentation à l'aide d'un qua- 
trième. 

L'architecture, multitâches et multi- 
processeurs, procure une plus grande 
puissance, particulièrement adaptée 
aux cas si fréquents en vidéo où l'on 
souhaite voir de multiples événements 
prendre place simultanément : c'est 
par exemple le générique qui défile 
alors qu'on entend s'ouvrir une porte et 
qu'apparaît un personnage, ou l'ajout 
de symboles météorologiques pendant 
la présentation du journal télévisé. 




ECRAN MICRO 
OVERSCAN 



L'architecture ouverte de l'Amiga 
2000 (et à une moindre mesure celle de 
l'Amiga 500) offre aussi une flexibilité 
matérielle : le système n'est pas fermé, 
il est adaptable à tous les besoins, il 
peut accompagner l'amateur débutant 
dans sa maîtrise des techniques, ou sui- 
vre les besoins des utilisateurs profes- 
sionnels. 



QUE FAUT-IL ? 

Il est évident qu'en fonction des 
objectifs recherchés, création d'images 
pour la vidéo ou importation d'images 



ami gA 




DOSSIER 



38 



vidéo dans le monde informatique, les 
configurations peuvent différer. Mais si 
les configurations types sont parfois 
bâties autour de l'Amiga 500, elles font 
le plus souvent appel à l'Amiga 2000, 
pas toujours pour des raisons techni- 
ques, mais occasionnellement pour 
rendre plus « crédibles » et plus « pro- 
fessionnels » ces matériels, au prix sans 
commune mesure avec les produits 
habituels. On utilisera souvent un 
Mégaoctect de mémoire vive et deux 
lecteurs, mais les configurations con- 
fortables reposent sur trois Mégaoctets 
de mémoire et un disque dur de capa- 
cité minimum de vingt Mégaoctets. 



L'ENREGISTREMENT 

La VAO peut être très simple à met- 
tre en œuvre, car elle débute avec 
l'enregistrement des images d'un 
Amiga sur un magnétoscope. Imagi- 
nons que nous disposons d'un magné- 
toscope de salon VHS et tentons de 
brancher notre cher ordinateur sur 
celui-ci. Nous rencontrerons un pre- 
mier problème, un problème de câble 
et de standard : si on utilise un câble 




SCOPE ► 
(source vidéo) 




CODEUR -*■ 
PAL/SECAM 



Cinch sur la sortie vidéo, on obtient 
une image monochrome et si on sou- 
haite la couleur, il faut impérativement 
coder la sortie RVB, soit en PAL soit en 
SECAM, en fonction du standard du 
magnétoscope. La qualité déplorable 
des deux codeurs PAL Commodore 
A521 et A2032 est telle, qu'on se tour- 
nera volontiers vers d'autres produits 
(par exemple ceux de CGV ou de 
Satellite et Télévision), mais, néan- 
moins, ils suffisent à faire découvrir la 
magie du huitième art. Un hôtel, un 
office du tourisme, ou un émule de 
Walt Disney, peut ainsi à peu de frais 
réaliser une présentation en continu. La 
vidéo accroche plus l'attention des gens 
qu'un rapport imprimé, car les images 
qu'elle offre peuvent bouger et être 
soutenues par des effets sonores. Il 
existe de nombreux logiciels qui vous 
permettent de dépasser le graphisme 
statique, pour atteindre l'animation et 
la réalisation de clip en utilisant par 
exemple le logiciel « The Director ». La 
puissance de l'unité centrale, couplée 
avec des logiciels d'images de synthèse 
(Sculpt-Animate 4D est mon préféré 
pour les ultra-pro, mais Videoscape, 




LE GRAND 
SPECIALISTE 
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ACHETER UN AMIGA CHEZ GENERAL 
C'EST ACHETER CHEZ LE PLUS IMPORTANT 
SPECIALISTE AMIGA INDEPENDANT EN FRANCE ! 



L'OFFRE INDISPENSABLE DU MOIS 




DISQUETTE3 3"1/2 

double face / double densité / 135 TPI 
pour AMIGA 500 et AMIGA 2000 

7, 90 F pièce 


Emulateur Minitel GENERAL AMIGA + Câble Minitel 490 F 

PRINCIPALES FONCTIONS : émulation minitel 1 et 1B en plein écran ; capture des pages vidéotex avec sélection des 
parties à sauvegarder ; rappel des pages stockées en mode local sur l'écran de l'AMIGA ou sur l'écran du minitel ; création 
de procédures de consultation automatique avec sélection des pages à sauvegarder : mode apprentissage ou édition avec 
un traitement de texte ; conversion dans un langage assembleur en français de n'importe quel fichier vidéotex ; création de 
pages vidéotex avec tous les attributs et tous les effets dynamiques possibles, composition en parallèle avec un éditeur de 
texte ; téléchargement et transfert des fichiers avec le protocole d'échange Kermit (standard d'échanges informatiques très 
répandu) ; impression et stockage des pages graphiques au format IFF ; transformation des fichiers vidéotex en fichier 
ASCII ; constitution de journaux cycliques diffusés localement ou vers le réseau ; couleur ou noir et blanc, mode rouleau ou 
mode page ; procédure de correction d'erreur de réseau... 




LUCIS LHD 20 
499QF TTC 








VENTE AUX COLLECTIVITES - VENTE PAR CORRESPONDANCE 



Nous expédions en France et dans le monde entier. Consultez nous. 



OPERATION COUP DE BALAI SUR MATERIEL EXPOSE AU MAGASIN 



Machines en exposition au magasin. Environ 2 mois de fonctionnement. Mêmes garanties que le matériel neuf. Quantités limitées. 
AMIGA500 4200 F MONITEUR A 1084 2200 F AMIGA2000 10600 F 



50% 



OFFRE SPECIALE 



V sur certaines imprimantes 
de noire choix pour l'achat groupé avec 
un AMIGA 500 ou 2000 



FABULEUX 



LECTEUR DISK 3"l/2 88OK0 externe 

1290 F 



marque OCEANIC PRODUCTS 

modèle Master - GARANTIE 2 ANS 



OFFRES BUDGETS DISQUETTES VIERGES 3"l/2 POUR AMIGA 



Ces offres forment un ensemble composé d'un lot de disquettes vierges et d'un coffret de rangement (les disquettes sont conditionnées par 1 pièces 
avec étiquettes, il ne s'agit pas de disquettes en vrac). Marque à notre choix, selon arrivages. 

OFFRE BUDGET AMIGA N» 1 439 F 

La disquette 3 POUCES 1/2 DF DD 7,50 F pièce 

Pour 40 disquettes + 1 coffret PHONICA (avec capot transparent et 
serrure à clef) à 139 F = 439 F 

soit 7,50 F la disquette 3 POUCES 1/2 DF DD 



OFFRE BUDGET AMIGA N» 2 735 F 

La disquette 3 POUCES 1/2 DF DD 7,00 F pièce 

Pour 60 disquettes + 1 coffret PHONICA {avec capot transparent et 
serrure à clef) à 175 F = 735 F 

soit 7,00 F la disquette 3 POUCES 1/2 DF DD 



OFFRES IMBATTABLES GENERAL POUR AMIGA 



2 joysticks PRO 500 + doubleur de joystick 295 F 

2 rames listing papier blanc 1 1 pouces 95 F 

2 boites de rangement MEDIA BOX POSSO {130 disks 3"1/2) 238 F 

Lot de 3 rubans pour Imprimante CITIZEN 120D 150 F 

Lot de 3 rubans pour Imprimante STAR LC 10 _ 150 F 

Bombe spéciale COMPUNETT pour nettoyer votre ordinateur 79 F 

Bombe spéciale PRINTER 66 pour nettoyer votre imprimante 79 F 

Socle orientable MONIBASE pour moniteur Amiga 1 084 1 95 F 

Filtre écran en micromailles pour moniteur Amiga 1084 179 F 



Tapis souris MOUSEMATE en néoprene 
Disquette de nettoyage 3 POUCES 1/2 



65 F 

1 bureau pro avec 2 tablettes coulissantes et coffret de rangement avec 

porte (couleur noire) ; 
+ 1 tuner TV PAL/SECAM avec 20 stations pré-sélectionnées + cable de 

liaison moniteur 1084; 
+ 1 Joystick PRO 500; 
+ 10 logiciels domaine public. 



1790 F 




S 42.06.50.50 
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ORDINATEUR PERSONNEL COMMODORE AMIGA 500 




«*"■*"" 



MANETTE DE JEU 

+ 
MEGAPACKSOFT 

Winter Olympiad 88 

MouseTrap/Pluto's 

Suicide Mission 

Second Out 

Frost Byte 

+ PACKPRO 



AMIGA 500 

4490' ne 

A crédit CETELEM : & comptant 

+ 24 mensualités de 246,60* 

1« versement 1 20 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : î53B,«f 

TEG 20,50% 



AMIGA 500 - MoniL coul. A10B4 

729QFTTC 

A crédit CETELEM : F comptant 

* 36 mensualités de 281,40/ 

1" versement 120 jours après achat 

Coût total du crédit avec assurance : 3250,40* 

TEG 20,50% 




Pour les utilisateurs particuliers, Commodore a lancé l'AMIGA 500 avec lequel il conquiert leur cœur 
et leur portefeuille. 

LA PUISSANCE D'AMIGA ; Si ce n'était sa couleur beige, propre aux ordinateurs Amiga, vous pourriez 
facilement confondre l'Amiga 500 avec le Commodore 128 : le clavier de l'A500 est incorporé dans le 
boîtier système (comme celui du C128) ; il prend en charge une alimentation externe et a la même forme 
que celui du 128. 



Si vous ouvrez l'appareil, vous constatez que l'A500 est entièrement Amiga. Un microprocesseur Motorola 
6B00O alimente le système. C'est ce même microprocesseur qui constitue le cœur des ordinateurs Amiga 
1000 et Amiga 2000 ainsi que du Macintosh de Apple et du ST de Atari. L'Amiga 500 utilise également les 
puces spécialisées Amiga destinées à améliorer les fonctions graphiques et sonores, les (onctions 
d'animation et l'accès direct à la mémoire (DMA). 

Bien que l'électronique interne de l'Amiga 500 soit identique au niveau des fonctions à celle des 
composants de l'Amiga 1000, il existe des différences physiques distinctes dues à la taille de TA500. De 
nombreuses fonctions exécutées par des composants distincts dans l'Amiga 1000 ont été intégrées dans 
des puces plus grandes sur j'ASOO. Notamment, l'ASOO utilise la version "FAT" (84 broches) de la puce 
personnalisée Agnès et un circuit prédiffusé (Gary) qui comporte la logique de sélection des puces et une 
partie du contrôleur de disquettes. 

LE SUMMUM SUR LE PLAN PIXELS 

Les circuits offrent des tondions qui font de ('Amiga 500 un ordinateur graphique remarquable. Comme 
l'A1000 et CA2000, l'A500 gère différents niveaux de résolution graphique : de 320 x 256 pixels (éléments 
de l'image ou point), avec 32 couleurs jusqu'à 640x512 pixels avec 16 couleurs. Quelle que soit la 
résolution adoptée, la palette de couleurs vous offre un choix de 4096 couleurs. Le mode d'affichage 
"Hold And Modify" (HAM) vous permet d'avoir jusqu'à 4 096 couleurs au même moment à l'écran. 



ORDINATEUR PERSONNEL COMMODORE AMIGA 2000 




Enmm 



MANETTE DE JEU 

+ 
MEGAPACKSOFT 

Winter Olympiad 88 

MouseTrap/Pluto's 

Suicide Mission 

Second Out 

Frost Byte 

tPACKPRO 



AMIGA 2000 

H500F TTC 

A crédit CETELEM : ICff comptant 

+ 48 mensualités de 379,10* 
1 er versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit avec assuri 
TEG 19,90% 



AMIGA 2000 + Monit coul. A1084 

14700F ne 

A crédit CETELEM : 200* comptant 

-48 mensualités de 473,80 F 

I e1 versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 8482,40 f 

TEG 19,90% 



AMIGA 2000 + Monit coul. A10S4 
+ DISQUE DUR 20 Mo 

21500F ne 

A crédit CETELEM : f comptant 

+ 48 mensualités de m&f 

1 W versement 120 jours après achat 

Coût total crédit avec assurance: 12128,80/ 

TEG 19,40 % 



AMIGA 2000 + Monit. coul. A1 084 

* Disque Dur 20 Mo + Carte PC XT 

+ FL0PPY 5 POUCES 1/4 

26700 FTTC 

A crédit CETELEM : 700F comptant + 48 men- 
sualités de 832.80 e . 1" versement 120 jours 
après achat Coût total du crédit avec assu- 
rance ; 1421 W - TEG 19,90 % 



AMIGA 2000, UNE MACHINE CONÇUE POUR EVOLUER : L'Amiga 2000 comporte une mémoire de un 

mégaoctet, des connecteurs internes, trois unités de disques internes. Il offre également la possibilité d'exécuter 
des tâches au moyen d'un coprocesseur dans les fenêtres Amiga. Amiga 2000 est un ordinateur de Commodore 
dont la mémoire standard a été augmentée par rapport à celle de l'Amiga 1000 ; il comporte également des 
connecteurs internes en vue d'une extension ultérieure et offre la possibilité d'ajouter la compatibilité logicielle 
IBM PC/XT au moyen d'une carte d'extension, la carte A2088. En plus des connecteurs d'extension propres à 



Amiga, l'Amiga 2000 comporte un bus IBM PC/AT incorporé. Par conséquent, l'Amiga 2000 peut non seulement 
exécuter les logiciels IBM mais permettre à vos applications IBM d'avoir accès aux extensions IBM PC, 
notamment aux cartes 80286 et 80386. 

ARCHITECTURE D'EXTENSION : La raison d'être du A2000, c'est la présence de connecteurs sur le fond de 
panier. Ainsi, l'Amiga possède des possibilités d'extension interne, De plus, il offre une méthode unique et 
astucieuse d'exécution du MS-DOS. Le connecteur le plus intéressant du tond de panier, c'est celui de la CPU à 
86 broches qui a le même accès non tamponné aux bus de données et d'adresses de l'Amiga que le MC 68000. 



liWUJif'TI'.lfJI ou QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépendant, vous offre : 
1] 6SOFTSMEGAPACK, 

2) 1 JOYSTICK. 

3) une formation d'une demi-journée sur la machine dans notre local de formation. 
4j une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d'eeuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

7) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même matériel à un 
prix inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance 
du fabricant). 

8) Accès gratuit à notre CLUB MICRO GENERAL où vous pourrez profiter de notre collection de 
près de 500 logiciels domaine public. 



DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

9) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre machine, vous constatez que 
ses caracîénstiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur 
équivalente. 

10) Une démonstration compétente du matériel, car GENERAL est un spécialiste et c'est ce qui fera 
toujours la différence avec la grande surface (la technique du "achetez ce carton avec l'appareil 
dedans et demmerdez vous", ce n'est pas notre philosophie). 

• LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des 
machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter 
de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que 
chez GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre machine 
ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin de nos annonces. Merci. 




10, boulevard 
de Strasbourg 
75010 PARIS 
S 42.06.50.50 
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IMPRIMANTES POUR AMIGA 



De par sa résolution graphique, la gamme AMIGA (A 500 et A 2000) mérite une imprimante couleur. 
Demandez une démonstration avec la STAR LC 10 COULEUR et vous verrez imprimé ce que vous voyez à l'écran. 



STAR LC 10 COULEUR 



) 



Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 9 aiguilles. Vitesse d'im- 
pression: listing 120 cps, courrier 30 
cps. Direction d'impression bidirection- 
nelle en listing, unidirectionnelle en cour- 
rier ou graphique. Mémoire tampon de 
4Ko. Impression couleur : 3 couleurs pri- 
maires (rouge, jaune, bleu) plus noir. 
Sélection via les codes de contrôle. 
Entrainement papier: position parking 
du papier en continu, tracteur-pousseur, 
friction, introducteur semi-automatique 
de feuilles, système de découpe automa- 
^iTQCl tique du papier en continu. Interface en standard l/F parallèle 



/ 



Centronics 8 bits. Dimensions LxHxP : 1 08x384x287 mm. 



CITIZEN 120D 



4* 



L'imprimante CITIZEN 120 D 
offre pour tous les utilisateurs 
la qualité et le plus grand soin 
que vous êtes en droit d'atten- 
dre du plus grand fabricant 
mondial de montres. Compac- 
te, fiable, haute qualité d'im- 
pression et nombreuses fonc- 
tions résidentes en standard 
que seul Citizen garantit 2 ans, 
sont les atouts majeurs qui 
rendent l'imprimante 120D 
indispensable aux utilisateurs 
d'informatique. 
Caractéristiques techni- 
ques: Vitesse: qualité Imis- 

ting 120 cps, qualité courrier 25 cps. Sens d'impression bidirec- apAAi 
lionnel en texte, unidirectionnel en bit graphisme. Alimentation du 1KD ^J* 
papier par traction ou friction. 9 aiguilles mode graphique. Wf » ^i* 



? 



STAR LC 10 



2395 F 



Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 9 aiguilles. Vitesse d'im- 
pression : listing 120 cps, courrier 30 cps. 
Direction d'impression bidirectionnelle en 
listing, unidirectionnelle optimisée en cour- 
rier ou graphique. Entrainement papier: 
position parking pour papier paravent trac- 
teur-pousseur ou friction, introducteur 
semi-automatique de feuilles individuelles. 
Largeur du papier en continu de 10 à 25 
cm ; en feuille, de 14 à 21 cm. Interface en 
standard Centronics parallèle 8 bits. 
Dimensions LxPxH : 383x287x108 mm. 
Poids : 4,7 kg. 



EPSON LX 800 



2490 F 

Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression ; matricielle à impact. 
Vitesse : 1 80 cps (épreuve élite), 1 50 cps 
(épreuve pica), 30 cps (courrier élite), 25 
cps (courrier pica). Sens d'impression 
bidirectionnel optimisé en texte. Inter- 
face parallèle 8 bits type centronics en 
standard. Mémoire tampon 3 Ko. Lar- 
geur papier: paravent 102 à 254 mm, 
feuilles séparées 182 à 216 mm. Dim. 
LxHxP 485x1 03x302 mm. Poids 6 kg. 




CITEZEN MSP 15 E 



3990 F 




Imprimante rapide et adaptable, la CITIZEN MSP-1 5E est élégante et facile d'emploi. Une 
ergonomie attractive dans tous les environnements informatiques. Imprimante facilement 
adaptable à toutes les applications, la MSP-1 5E est facile d'emploi et silencieuse. Grâce 
à sa qualité et à sa fiabilité, elle est garantie 2 ans. Qualité informatique : 160 cps. Qualité 
courrier : 40 cps. Compatibilité de base : IBM et EPSON. Possibilité de graphisme par 
points. 8K Buffer. Espacement proportionnel. 

L'Imprimante CITIZEN MSP est sans aucun doute le nec plus ultra des imprimantes 
matricielles et elle est compatible avec la plupart des micro-ordinateurs actuels. 



STAR LC 24-10 



3995 F 



Caractéristiques techniques : Méthode 
. d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 24 aiguilles. Vitesse d'im- 
pression: listing 142 cps, courrier 47 
cps. Direction d'impression bidirection- 
nelle optimisée en listing et courrier, uni- 
directionnelle optimisée en mode graphi- 
que. Entrainement papier: position 
parking pour papier continu, tracteur- 
pousseur ou friction, introducteur semi- 
automatique de feuilles individuelles. 
Largeur du papier en continu de 1 à 25 
cm ; en feuille, de 14 à 21 cm. Interface 
en standard Centronics parallèle 8 bits. 
Formatage programmable jusqu'à 255 



COMMODORE MPS 1500 Couleur 



IMPRIMANTE COULEUR 
Caractéristiques techniques : système 
d'impression bi-directionnel à impact. Tête 
de 9 aiguilles. Vitesse d'impression : qualité 
"brouillon" 120 cps, qualité courrier 25 cps. 
Matrice de caractères standard : 9x9 points. 
Qualité courrier 18x9 points. Double frappe 
9x9. Gras 9x10. Etendu 9x19. Jeux de 
caractères : ASCII et caractères internatio- 
naux. Type de papier: continu, de 3 à 10 
pouces ; feuille à feuille, de 8 à 10 pouces. 
Papier rouleau 8,5 pouces. Dimensions 
HxLxP: 94x370x253 mm. Poids: 4,2 kg. 
Ruban : couleur en standard (monochrome 
en option). Durée de vie du ruban : 3,5 
millions de caractères. 




3995 F 



CANON PJ-1080 A couleur 







Principales caractéristiques: système 
évolué de jet d'encre sélectif. Impression 
en 7 couleurs sur simple papier ou sur 
papier non traité. Impression rapide et 
silencieuse: 37 cps à moins de 57dB. 
Cartouches d'encre grande capacité : 
environ 3,5 millions de caractères. Haute 
définition ; 640 points par ligne... 

8895 F 




SPECIALISTE AMICÏA 



LES MEGAPACKS MICRO GENERAL AMIGA 500 



DEFINITION : Un MEGAPACK MICRO est un lot composé d'un micro AMIGA 500 en configuration de base et d'une sélection de périphériques choisis par GENERAL pour 
compléter utilement votre machine. Au lieu de proposer l'ensemble de ces périphériques + le micro au prix élément par élément, GENERAL considère que cet achat, compte 
tenu de l'effort financier qu'il représente pour nos amis clients, mérite une tarification particulière. On peut dire qu'un MEGAPACK MICRO, c'est plus coûteux qu'un micro nu, 
mais beaucoup moins onéreux qu'une machine que vous auriez progressivement équipé des périphériques qui composent nos MEGAPACKS. Et avec ces MEGAPACKS, vous 
bénéficiez également du PACK PRO comportant entre autres la manette de jeu et les super logiciels "Megapack". 



r.iMUMf'.iNMV.iMi.v.rai 



AMIGA 500 



4490 F 
150 F 
149 F 



+ JEU DE 2 HOUSSES (clavier + moniteur) 

+ DISQUE DE NETTOYAGE 3"1/2 

+ COFFRET DE RANGEMENT 40 DISQUES 3"1/2 139F 

+ 10 DISQUES VIERGES 3"1/2 DF DD 79 F 

+ 1 JOYSTICK PRO 500 1 95 F 

+ 1 QUADRUPLEUR JOYSTICK AMIGA 170 F 

+ EMULATEUR MINITEL ARCHOS + cable minitel 490 F 



PRIX TOTAL ELEMENT PAR ELEMENT 5862 F 

OFFRE MEGAPACK AMIGA 500 N° 1 5300 F 
VARIANTE MEGAPACK AMIGA AVEC 
MONITEUR COULEUR 8100 F 



■AU«f.lJ.W!IAIH:M.V,»«W.M; 

AMIGA 500 4490 F 

+ JEU DE 2 HOUSSES (clavier + moniteur) 150 F 

+ DISQUE DE NETTOYAGE 3"1/2 149 F 

+ COFFRET DE RANGEMENT 40 DISQUES 3"1/2 139F 

+ 10 DISQUES VIERGES 3"1/2DFDD 79 F 

+ 1 JOYSTICK PRO 500 195F 

+ 1 QUADRUPLEUR JOYSTICK AMIGA 1 70 F 
+ EMULATEUR MINITEL ARCHOS + cable minitel 490 F 

+ LE LIVRE SOS AMIGA DOS, AMIGA BASIC 149 F 

+ LE LIVRE TRUCS ET ASTUCES AMIGA 199 F 

+ LE GRAND LIVRE DE L'AMIGA BASIC 249 F 

+ LE LIVRE DU LANGAGE MACHINE 199 F 

PRIX TOTAL ELEMENT PAR ELEMENT 6658 F 

OFFRE MEGAPACK AMIGA 500 N° 2 5600 F 
VARIANTE MEGAPACK AMIGA AVEC 

MONITEUR COULEUR 8400 F 



en 

pi 
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I DEFINITION : Un MEGAPACK imprimante est un lot composé d'une imprimante pour AMIGA et d'une sélection de périphériques choisis par GENERAL I 
| pour compléter utilement votre machine. NOMBREUSES AUTRES IMPRIMANTES AMIGA EN MEGAPACK. CONSULTEZ-NOUS. 

i,',u«f.un!ii,MJ:»,',M t njf.v,i^i;ai ■,',iw.rj.w!ii,',iJ:»,',Miïlî,',»cf.i;M 
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ir GENERAL I 



IMPRIMANTE CITIZEN 120D 

+ CABLE PARALLELE BLINDE 2 MÈTRES 



+ SUPPORT IMPRIMANTE UNIVERSEL 
+ 3 RUBANS IMPRIMANTE 
+ 1 HOUSSE IMPRIMANTE 
+ 1 BOMBE PRINTER 66 

PRIX TOTAL ELEMENT PAR ELEMENT 2360 F 

MEGAPACK IMPRIMANTE AMIGA N° 1 2000 F 



1590 F 

250 F 

195 F 

150 F 

80 F 

95 F 



IMPRIMANTE STAR LC 10 COULEUR 2790 F 

+ CABLE PARALLELE BLINDE 2 MÈTRES 250 F 

+ SUPPORT IMPRIMANTE UNIVERSEL 195 F 

+ 3 RUBANS IMPRIMANTE COULEUR 300 F 

+ 1 HOUSSE IMPRIMANTE 80 F 

+ 1 BOMBE PRINTER 66 95 F 

PRIX TOTAL ELEMENT PAR ELEMENT 3710F 

MEGAPACK IMPRIMANTE AMIGA N° 2 3200 F 



IMPRIMANTES PLUG 



Pour conforter notre position de 1 er spécialiste indépendant d'imprimantes en France, il nous fallait trouver le 
produit de qualité à un prix imbattable. Nos objectifs : casser la barrière des 1500 F pour une matricielle 9 
aiguilles et la barrière des 3000 F pour une 24 aiguilles. Réussite sur toute la ligne, constatez plutôt 



PLUG S 100 



PLUG S 24 




1395 F 

avec 
PACK PRO 

IMPRIMANTE 



2795 F 




LE PACK PRO IMPRIMANTE GENERAI 



OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL 

EST SI DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE 

AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine. GENERAL, le premier spécialiste micro indèpendairt, vous offre : 



Modèles S 100. Technologie d'impression ; matricielle série à impact Nombre de 
tètes d'impression : 1, Nombre d'aiguilles par tête : 9 aiguilles carrées. Vitesse 
d'impression (CPSj: 162 CPS en mode élite; qualité informatique supérieure: 
135 ; Qualité courrier [NLQ| : 25. Mode d'accès au NLQ : logiciel. Sens d'impres- 
sion : bi-directionnel optimisé avec recherche logique pour le texte, uni-direction- 
nel en bit graphisme. Butler d'impression (K octets) : 2. Principaux attributs 
d'impression : italique, double frappe, décalé, scripte, sous-ligné, renforcé. Den- 
sité de caractère par ligne ; Pica 80, Pica expansé 40, Pica condensé 13!, Pica 
condensé, expansé 66 ; Elite 96, Elite expansé 48, Elite condensé 160. Matrice de 
caractère : caractères stadard 9 < 9 ; qualité quasi courrier 12 « 18 (NLQ). Jeux de 
caractères : mode IBM : jeux 1 et 2, 64 international, mode EPSON :192 caractères 
ASCII, 64 international. Résolution graphique [points par ligne) : 480, 960, 1920. 
Dimensions : L 380 « P 295 « H 125 mm. Poids : 5 kg. 



Méthode d'impression : matricielle à impact, disposition des aiguilles ; 24 
aiguilles (2 séries de 12 aiguilles de 0,2 mm, en quinconce). Vitesse 
d'impression ; 162 caractères/seconde en mode Elite ; 135 caractères/ 
seconde en mode Pica ; 45 caractères/seconde en mode qualité courrier. 
Résolution en points : horizontale : 480, 640, 720, 960, 1440, 1920, 2880 
points/ligne ; vertical : 60, 180 points/pouce. Alimentation en papier ; par 
friction (mise en place automatique), ou traction par picots. Largeur 
d'impression : 203,2 mm (S pouces). Nombre de copies : original plus 2 
copies a grammage habituel (40 g/m'). Interface: parallèle de type 
Centronics en standard ; série RS-232 C avec X-ON / X-OFF en option. 
Mémoire vive ; 32 kito-octets. Ruban ; cartouche de ruban noir. Dimen- 
sions : Largeur 400 mm ; profondeur 320 mm ; hauteur 125 mm. 



téléphonique 90 jouis. 

3) ire garante* 2 are pièces et main-d'caMe, 

4) un paiement en qualre fois, sans intéfët, afjrêsaooeptaticn du dossier. 

5) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le 
même matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf 



j Droit à l'erreur : si dans un délai de dois jouis api es l'achat de vo&e machine. 
vous constate; que ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous 

pouvez l'échanger contre une autre de valeur équivalente. 

LE COIN DES AFFAIRES: Nous pouvons vous faire bénéficier de prix 

intéressants sur des machines déballées. Provenance exposition. Quelques 



• SERVICE COLLECTIVITÉS: Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, 
vous pouvez profiter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un 
meilleur prix que chez GENERAL, laites le nous savoir et nous nous alignerons 
sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE : Rien a payer a la commande. Vous réglez à la livraison 
de votre machine ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la 
fin de nos annonces. Merci. 







PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES POUR AMIGA 



MUSIQUE 



INTERFACE MIDI MIMETICS 350 F 

POUR A 500 et A 2000. Interface externe pour brancher 
un synthé ou un expanseur sur votre Amiga. 

INTERFACE MIDI ECE ... 580 F 

POUR A 500 et A 1000. L'interface Midi de ECE se 
connecte à l'interface série des A 500, 1000 et 2000 et 
lui permet de communiquer avec des instruments de 
musique et des périphériques compatibles avec la 
norme Midi. 

2 versions : pour A 1 000 - pour A 500 / A 2000. 
L'interface ECE Midi possède un connecteur série à 
l'arriére et un commutateur pour vous permettre d'utili- 
ser un second périphérique à liaison série (modem, 
imprimante, etc..) sans avoir de connexion à faire. 
L'interface est livrée avec une documentation en fran- 
çais. 

SYNTHÉ CASIO 3000 T 4590F 

Synthé grand clavier avec interface Midi, 

Sur commande, nous pouvons vous 
fournir toute marque et tous modèles 
de claviers, au meilleur prix. 
DIGITALISEURDESON 

PERFECTSOUND 990 F 

POUR A 500/A 2000. Cartouche avec logiciel. 2 connec- 
teurs RCA permettent de se connecter sur une source hi 
fi. Transforme les signaux son analogiques en signaux 
numériques. 



CABLES DE LIAISON 



CABLE PERITEL TV pour A500 250 F 

Ce câble permet de connecter un Amiga 500 sur une TV 
couleur SECAM munie d'une phse Péritel. 

CABLE PERITEL 

TUNER pour A500 250f 

Ce câble permet de raccorder un moniteur A 1 084 sur 
un tuner TETRAN PAL/SECAM. 

CORDON SON STEREO A500 250 f 

Ce cordon de 2 m permet de raccorder une chaine hi fi 
sur un A500. Les connecteurs sont des RCA. 

CORDON RALLONGE JOYSTICK 90 F 

Ce cordon de 2 m permet de jouer avec le joystick à 
distance. 

CORDON RALLONGE 

MONITEUR A1084 250 F 

Ce cordon de 2 m permet d'éloigner le moniteur de l'UC. 

CORDON VIDEO 

POUR DIGITALISEUR 250 F 

Cordon vidéo de 2 m avec connecteur RCA pour aller de 
Digiview à Caméra. 

RALLONGE 2" LECTEUR 1 75 F 

Rallonge pour éloigner 2 e lecteur type A 1 01 0. 
CABLE IMPRIMANTE de 125 à 250 F 

(selon modèle et qualité) 

CABLE DOUBLEUR 

DE JOYSTICK 1 70 F 

Se met sur la sortie parallèle et permet de connecter 2 
joysticks. Ce câble permet de jouer à 4 simultanément 
sur l'A 500. 

TUNER TETRAN „ 1190 F 

Tuner PAL/SECAM 20 canaux. Se connecte sur le 
moniteur A 1 084 et transforme ce dernier en TV. 

CONDITIONNEUR DE RESEAU 

ACAR 1 690 F 

Les parasites du courant secteur et en particulier les 
pics de tension transitoires ainsi que les perturbations 
radioélectriques peuvent provoquer le mauvais fonction- 
nement du matériel, déformer les données, fausser le 
contenu de la mémoire, etc. 



Les distributeurs secteur multiprises ACAR avec filtre 
(sous forme d'un boîtier métallique) assurent une protec- 
tion contre les pics de tension et éliminent toutes les 
perturbations radioélectriques : les éléments complé- 
mentaires absorbent les impulsions HF produites par les 
décharges atmosphériques ou par l'iterconnexion des 
secteurs, assurant ainsi une meilleure protection du 
matériel électronique que ne le font les filtres radioélec- 
triques seuls. L'absorption d'énergie est assurée par un 
varistor rapide en oxyde de zinc connecté entre le câble 
d'alimentation et la prise de terre. 
Utilisation : Matériel électronique nécessitant une pro- 
tection particulière contre les pics de tension : ordina- 
teurs (écrans/imprimantes, disk drive extérieurs, strea- 
mers, plotters), matériel de communications (modems, 
terminaux), matériel électromédical, matériel radio hifi 
(magnétophones, amplificateurs), matériel vidéo (télévi- 
sion couleur, magnétoscopes), systèmes d'alarme, cais- 
ses enregistreuses, instrumentation etc. 
CARACTERISTIQUES TECHNIQUES : Tension nominale 
220 V 50 Hz, courant nominal 10 A, protection 10 A, 
nombre de prises : 5, tension d'impulsion maxi 4 kV, 
absorptivité d'énergie 140 J. dimensions 400x69x55 
mm, poids 2,1 Kg. 

ONDULEUR 

POWERLAB ONDYNE 3590 F 

Power-Lab 200 VA. 



SOURIS 
TRACKBALL 



SOURIS HANDYMOUSE 473 F 

Souris garantie 2 ans, pièces et main d'œuvre. De chez 
CAMÉRON. Précision et vitesse d'utilisation exception- 
nelles. Très ergonomique. 100% compatible ATARI. 
Fabrication japonaise. 

TRACKBALL ATARI 390 F 

Souris à l'envers. Vous faites tourner la bille avec la 
paume de la main. Très précis. Idéal pour les graphistes. 

SOURIS AMIGA „ 270 F 



MANETTES 
DE JEUX 



QUICKSHOT1 69' 

Joystick économique, fabriqué par SPEC- 
TRAVIDEO. Type à frottement. Résistance 
moyenne. 

QUICKSHOT2 89 F 

Joystick à frottement de chez SPECTRA- 
VIDEO. Superbe poignée. 

QUICKSHOT2TURBO 139 F 

Joystick à micro contacts, 6 directions, 
de SPECTRAVIDEO. Le premier prix pour 
les micro contacts. 



JOYSTICK KONIX 149' 

Forme très ergonomique. Micro contacts. Moyennement 
précis. 

JOYSTICK 

PRO500 195 F 

Avec le PRO 500, on n'est pas 
là pour jouer. C'est la merveille 
en matière d'électronique. En 
effet, le traditionnel contacteur 
à couronne en plastique sur 
lequel est montée la manette est remplacé par une série 
de microrupteurs ou microswitches qui assurent au 
PRO 500 une précision et surtout une robustesse inéga- 
lable. Garantie 1 an, c'est tout dire. Pour ceux qui en ont 
assez de se retrouver avec le manche dans une main et 
le socle dans l'autre au saut de haie de DECATHLON. 




GENERAL STICK 



270 F 



Le nec plus ultra. Très gros contacteurs, boitier transpa- 
rent, assez dur à manier. A réserver aux gros costauds. 

JOYSTICK COBRA 495 F 

Le monstre. 2 kg, 30 cm de haut. Une manette de 
Mirage. La folie complète. Absolument génial, à essayer 
d'urgence chez GENERAL. 



JOYSTICK CAMERICA 



695 F 

Joystick à infrarouge, sans fil, efficace jusqu'à 6m. 
Superbe design. 



SCANNERS 



pour AMIGA A 500 et A 2000 

SPAT de SILVER REED 7990 F 

IMPRIMANTE/SCAN NER/PHOTOCOPIEUR. 




Le logiciel d'accompagnement de la SPAT pour ATARI 
comprend : Labographique avec son logiciel, Labopho- 
to, Labotexte. Laboscan. Elle vous permet : 

- de transférer l'image: le scanner SPAT de Silver- 
Reed transforme votre ATARI ST et votre MEGA ST 
en atelier graphique. Vous transférez des images sur 
votre écran en quelques secondes ; 

- de modifier ; à volonté, vous pouvez directement à 
l'écran modifier ou recréer toutes les images, les 
agrandir ou les réduire, suprimer une parie ou la 
changer, insérer un texte, etc.. 

- imprimer; maintenant, vous imprimez votre travail 
avec l'imprimante SCANNER SPAT de Silver Reed 
sur du papier thermique, ou bien impeccablement 
sur votre imprimante. Mais l'imprimante SCANNER 
SPAT peut faire beaucoup plus... 

HANDY SCANNER TYPE 2 2250 F 

HANDY SCANNER TYPE 3 3490 F 

Nouveau modèle avec logiciel de reconnaisance de 
caractères, 5 polices + écriture manuscrite mémorisa- 
ble. HANDY SCANNER : une nouvelle façon de saisir du 
texte et des graphismes sur votre ordinateur. Vous 
glissez le scanner comme une souris sur la zone que 
vous voulez reproduire. Elle est instantanément recopiée 
sur l'écran. Il existe maintenant deux versions de 
HANDY SCANNER répondant à toutes les attentes : 

- la version TYPE 1 qui digitalise en 2 tons NOIR ET 
BLANC; 

- la version TYPE 3 plus performante qui permet une 
digitalisation en 2, 4, 8 ou 16 tons de gris. Ce 
scanner possède en outre une fenêtre vous permet- 
tant de visualiser le document au cours de sa digitali- 
sation, ainsi qu'un bouton marche/arrêt permettant 
le contrôle manuel du scanner. 

HANDY READER est un logiciel spécifique de reconnais- 
sance et traitements de texte qui sauvegarde vos textes, 
après reconnaissance, en fichiers textes au format ASCII 
récupérables par tout autre logiciel de traitement de 
texte. Il est livré avec 5 polices de caractères les plus 
courantes : Helvetic, Times, Digits, Bookface et Type- 
face mais possède la faculté d'apprendre une police de 
caractères qui vous est personnelle. Ce logiciel perfor- 
mant possède son propre traitement de texte simple et 
permet toutes les opérations standards. 
HANDY PAINTER est un logiciel de traitement graphique 
élaboré dans une optique pratique, complète et perfor- 
mante. Il permet de saisir des modèles graphiques dans 
des fenêtres définies préalablement, d'après une échel- 
le. Ces documents graphiques, après traitement ou non, 
peuvent être sauvegardés en fichiers images au format 
bitmap (point par point) et sont récupérables dans 
d'autres logiciels graphiques au même format ou non 



PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES POUR AMIGA 



FRAME BUFFER FB10 N.C. 

Il remplit les fonctions suivantes : GEL D'IMAGE. Permet 
de mémoriser une image en temps réel d'une source 
vidéo PAL, SECAM ou NTSC (téléviseur, caméra, 
magnétoscope, caméscope) grâce à sa mémoire de 
trame. Permet de réaliser des arrêts sur image toujours 
partait, quelle que soit la norme afin de digitaliser une 
image, par exemple. Exemple d'utilisation : digitalisation 
d'une image. S'utilise avec tous les digitaliseurs. 

CAMERA NOIR ET BLANC 

PANASONIC WV041 2995 F 

Caméra haute résolution. Faible seuil d'éclairage avec 
objectif 1.4, monture C. Nombreux objectifs VIVITAR 
dont zoom 6x avec position macro disponibles. Nous 
consulter. 

CAMERA NOIR ET BLANC 

MONACORTVC500 1995 F 

Caméra TV compacte à technique modulaire, standard 
commercial. Utilisation universelle sans problèmes avec 
moniteurs vidéo. Sans organes de commande. 

BANC DE REPRODUCTION 

RB3 KAISER 1290* 

Plateau noir mat anti-reflet. Colonnes du banc pourvues 
d'une échelle graduée. Réglage en hauteur par manivel- 
le. Plateau 400x420x25 mm. Hauteur colonne : 760 mm. 

DISPOSITIF D'ECLAIRAGE 
RB3 KAISER ... 



Convient pour banc de reproduction RB3. Avec 2 douil- 
les de lampe, coulissables et orientables. 

PROMOTION : 

BANC DE REPRODUCTION KAISER RB3 
+ DISPOSITIF D'ECLAIRAGE RB3 
+ CAMERA N/BMONACOR 
AVEC OBJECTIF 3590 F 



RANGEMENT ET 
ENTRETIEN 



BOITES DE RANGEMENT 
3 POUCES 1/2 

)14 29 F 



Poite de 1 disquettes 3" î il. Coions gns. 

YUD 35 

Boite de 10 disquettes 3"i/2. Transparente. 



29? 



DS 40L sans clé 
DS 40L avec clé 



69F 
139F 

Boite 40 disquettes 3"1/2 avec intercalaires et couvercle 
transparent. 



MEDIABOX POSSO 

Boite 1 50 disquettes 3"1/2 avec intercalaires. 




C'est de loin la boite la plus vendue chez GENERAL. De 
présentation modulaire, elle est munie de rails qui per- 
mettent de les emboiter les unes aux autres. De cons- 
truction très robuste, on y trouve des intercalaires d'ori- 
gine. Une serrure d'une valeur de 70 F peut être montée 
en option ainsi que des intercalaires supplémentaires. 

YA 6090 sans clé 1 29 F 

YA 6090 avec clé 1 75 F 

Boite 90 disquettes 3"1/2 avec intercalaires et couvercle 
transparent. 

JET EXECUTIVE 1 1 9 F 

Pochette 20 disquettes 3"1/2 type sacoche. 

HOUSSES 

Housses souples en matière anti-statique. 

Couleur noire avec liseret rouge. 
CLAVIER AMIGA A 500 
CLAVIER AMIGA A 2000 



80 F 
80' 
95 F 
80' 



MONITEUR COULEUR A 1084 
UNITE CENTRALE A 2000 
TOUS MODELES IMPRIMANTES 

80 COLONNES 80" 

TOUS MODELES IMPRIMANTES 

132 COLONNES 95 F 

BOMBES AEROSOL 

COMPUNETT 99 F 

Nettoyage des écrans d'affichage, des parties en verre 
et en plastique, des claviers. Ne laisse aucun dépôt. 
PRINTER 66 95 f 

Nettoyeur d'imprimantes. S'applique sur les tètes d'im- 
pression et les chemins de bandes. Elimine les résidus 
de métal, les graisses et les huiles résinifiées. Produit 
étonnant qui est pratiquement indispensable pour cha- 
que imprimante. 



DISQUETTE DE NETTOYAGE 3*1/2 

AVEC SON LIQUIDE 1 49 F 

S'introduit dans Je lecteur de disquette. Nettoyé les 
tètes du lecteur. 



DIVERS 



MOUSE MATE 85 F 

Tapis souris en néoprène. Favorise considérablement la 
rotation de la boule. 

RUBANS IMPRIMANTES 

Prix spéciaux pour possesseurs 
A5O0/A2OO0 
RUBAN TOUS MODELES IMPRIMANTE 
80 COLONNES, couleur : NOIR 50 F pièce 
RUBAN TOUS MODELES 
IMPRIMANTE 132 COLONNES 

couleur : NOIR 80 F pièce 

RUBAN TOUS MODELES 
IMPRIMANTE 80 COLONNES 

couleur : QUADRI 100 F pièce 

Exemples : Rubans Star LC 10, 

Epson LX 800, Citizen 120D 50 F pièce 

RAMES PAPIER 

Rame papier non zone 

Format A4, bandes caroll détachables 

500 feuilles 69 F 

Rame papier non zone 

Format A3, bandes caroll détachables 

500 feuilles 99 F 

Rame Etiquettes 12x3cm 

le 1 000 sur paravent bandes caroll 85 F 

FILTRE ECRAN 14 POUCES 1 9S F 

Filtre tissé micromailles. Améliore la persistance. Evite 
le clignotement. 

SUPPORT ECRAN ORIENTABLE 250 F 

Support écran orientable à 360° de latitude et 20°de 
longitude. Très pratique. 

UNIVERSAL PRINTER STAND 250" 

Support universel pour tout type d'imprimante. Permet 
de ranger la rame de papier sous l'imprimante. 

SAC DE TRANSPORT TOILE ZZ BAG 

UNITE CENTRALE et MONITEUR 695 F 

UNITE CENTRALE 395F 

MONITEUR 395 F 



ORDINATEUR FAMILIAL COMMODORE PCI 



PCI, LE COMPATIBLE FAMILIAL 



PC1 est le micro-ordinateur familial de la gamme PC compatible de COMMODORE. Il intègre une 
technologie de pointe qui a permis de limiter le nombre des composants utilisés. Cette conception 
innovatrice a deux conséquences directes ; la baisse des coûts et la réduction de la taille de 
l'ordinateur. Sa forme très compacte, ses hautes performances el son prix concurrentiel font du PCI 
l'ordinateur idéal pour une utilisation personnelle et professionnelle. Doté du microprocesseur Intel 
8088, le PCi dispose d'une mémoire vive de 512 Ko et d'une unité de disquette FI/4 de 360 Ko. 
Entièrement compatible avec le standard PC, il fonctionne sous MS/DOS 3.2. Il dispose également 
d'un système graphique de grande qualité permettant l'utilisation des modes MDA, Hercules et 
CGA. Le PC1 est doté en version standard d'une unité centrale, d'un clavier de type PC/AT, des 
disquettes MS/DOS 3.2 et GW-BASIC ainsi que de 3 manuels (guide de l'utilisateur, MS/DOS 3.2 et 
GW-BASI.C). Périphériques connectables et options ; lecteur externe de diskettedble tace 3"1/2 
(720 Ko formatés), souris compatible Microsoft (la souris de l'AMIGA peut aussi être utilisée), boitier 
d'extension, co-processeur arithmétique 8087. 




COMMODORE PC1M 
+ 1 lecteur disk 5"1/4 360 Ko 
+ Moniteur monochrome 12" 

3990F m 



COMMODORE PC1C 

+ 1 lecteur disk 5"1/4 360 Ko 

+ Moniteur couleur 14" 

5490*™ 




10, boulevard 
de Strasbourg 
75010 PARIS 
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DEPARTEMENT MEGASOFTS : L'ENFER DU JEU 



LES TABLES DE LA LOI 



En faisant l'acquisition d'un MEGASOFT chez GENERAL, vous avez droit : 



* GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : si vous trouvez moins cher 
ailleurs avant votre achat, dites-le nous et nous vous propose- 
rons un prix encore meilleur. Si, dans un délai de quinze jours 
après votre achat, vous trouvez votre soft moins cher ailleurs, 
nous vous remboursons la différence. 

• GARANTIE DE BON FONCTIONNEMENT : en cas de défectuo- 
sité du logiciel pendant sa première année d'utilisation, nous 
vous l'échangeons. 



t GARANTIE DE FRAICHEUR : nous ne vous proposons que les 
dernières versions commercialisées des logiciels. 

• GARANTIE DE CHOIX : nous nous engageons à vous offrir le 
plus grand choix de logiciels de Paris. Si vous ne trouvez pas 
dans nos annonces le soft désiré, consultez-nous. 

• DROIT A LA DEMO : si vous le souhaitez et que les conditions 
s'y prêtent, vous pouvez demander une démonstration du méga- 
soft que vous souhaitez acquérir. 



MEGA COMPILATIONS 



TRIAD 289 F 

BARBARIAN(PSYNO) t STARGLIDER + DEFENDER OFTHE 

CROWN 

MEGA PACK 239 F 

WINTEROLVMPIAD -t PLUTOS * SUICIDE MISSION 

t SECONDS OUT + FORST BYTE 

AMIGA GOLD HITS 245 F 

BIONIC COMMANDO * ROLLING THUNDER * JINKS 

* LEADERBOARD 

FORCES MAGIQUES 245F 

LA PANTHERE ROSE * WESTERN GAMES t CLEVER AND 

SMART* VAMPIRE EMPIRE. 



NOUVEAUTES 


1943 


219F 


4x4 OFF ROAD RACING 


219 F 


944 TURBO CUP 


239 F 


ACTION SERVICE 


279 F 


ALIEN SYNDROME 


179F 


ADVANCED DUNGEON AND DRAGON 


219 F 


AFTERBURNER 


245 F 


AIRBALL 


189 F 


ALBEDO 


189 F 


AQUAVENTURA 


229 F 


AS TAROT + 


189 F 


AUTO DUEL 


229 F 


BAAL 


179 F 


BARD'STALE2 


245 F 


BARD'STALE3 


245 F 


BATMAN 


239 F 


BATTLECHESS 


239 F 


BIRDIE 


239 F 


BLAZZING BARRELS 


189 F 


BUGGYBOY 


240 F 


CAUFORNIA GAMES 


219 F 


CAPONE 


289 F 


CARRIER COMMAND 


239 F 


CIRCUS GAMES 


229 F 


COMBAT SCHOOL 


189 F 


CRAZYCARS2 


245 F 


CYBERNOID 


219F 


CYBERN0ID2 


229 F 


DALEYTHOMSON'S 




OLYMPIC CHALLENGE 


219F 


DOUBLE DRAGON 


189 F 


DRAGON NINJA 


245 F 


DRILLER 


219 F 


DUNGEON MASTER 


219 F 





ELITE 


239 F 


EMMANUELLE 


219 F 


EXPLORA 


369 F 


FEDERATION OF FREE 


269 F 


FERRARI FORMULA ONE 


265 F 


FINAL ASSAULT 


189 F 


FINAL COMMAND 


189 F 


FIREANDFORGET 


245 F 


GALACTIC CONQUEROR 


245 F 


G.I.G.N.OPERATION JUPITER 


219 F 


G0LDRUNNER2 


219 F 


GEEBEEAIRRALLY 


189 F 


GHOST AND GOBBLINS 


239 F 


GREEN BERET 


219 F 


GRYSOR 


219F 


GUERILLA WARS 


219 F 


IKARIWARRIOR 


219 F 


IMPOSSIBLE MISSION 2 


219 F 


INTERCEPTOR 


245 F 


IRONLORD 


289 F 


IRONTRACKERS 


219F 


JACKAL 


219 F 


JEANNE D'ARC 


279 F 


JUNGLE BOOK 


229F 


KARATE KID 2 


239 F 


L'ARCHE DU CAPITAINE BLOOD 


339 F 


LIVEANDLETDIE 


219F 


MADSHOW _ 


219F 


MANOIR DE MORTEVIELLE 


239 F 


MAUPITI ISLAND 


229 F 


MEURTRE A VENISE 


279 F 


MINIGOLF 


195 F 


MOTOR MASSACRE 


179 F 


NEATHER WORLD 




NEBULUS 


189 F 


NORTH AND SOUTH 


279 F 


OPERATION WOLF 


239 F 


OUTRUN 


219 F 


OVERLANDER 


239 F 


PAC LAND 


179 F 


PACMANIA 


189 F 


PLATOON 


219F 


POWERDROME 


239 F 


POWER PLAY 


179 F 


PUFFVSSAGA 


189 F 


PURPLE SATURNDAY 


229 F 


QUESTION 2 


239 F 


RAMB03 


219 F 



REALMOFTHETRULLS 
RETURNOFTHEJEDI 
ROAD BLASTERS 

ROBOCOP 

ROCKET RANGER 
ROGER RABBIT 

SCRABBLE 

SENTINEL 



239 F 
189 F 
219F 
245F 
305 F 
229 F 
239 F 
219F 
SHOOT THEMUP CONTRAT 219F 



SIDEARMS 

SKATEBALL 

SKRULL 

SKYCHASE 

SPACEHARRIER 

SPACE HARRIER 2 

SPEED BALL 

STARBALL 

STARGLIGER2 

STARGOOSE 

STARRAY 

STREET FIGHTER 

STREET SPORTS BASKET 

SUPERMAN 

SUPER SKI 

TECHNOCOP 

THE DEEP 

THEELIMINATOR 

THE GAMES WINTER 

THE KRISTAL 

THE LAST NINJA 2 

THUNDERBLAOE 

TINTIN SUR LA LUNE 

TIGER ROAD 

TRIVIAL PURSUIT Inllc génération) 

ULTIMA5 

ULTIMATEGOLF 

UMS 

VERMINATOR 

VICTORYROAD 

VIRUS 

WANDERER 

WECLEMANS 

WEIRD DREAMS 

WHIRLIGIG 

XENON 

ZOOM 

ZYNAPS 



219F 
189 F 
219F 
179 F 
219F 
229 F 
229 F 
245 F 
219 F 
189 F 
239 F 
189 F 
189 F 
239 F 
219 F 
189 F 
195 F 
219 F 
189 F 
279 F 
189 F 
245 F 
279 F 
239 F 
189 F 
229 F 
189 F 
239 F 
219F 
219F 
189 F 
219 F 
245 F 
229 F 
179 F 
179 F 
189 F 
219 F 
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Amis de Province, ce service 
est fait peur vous 

COMMANDEZ PAR CORRESPONDANCE ET PAYEZ A LA LIVRAISON 

Amis de province, vous pouvez recevoir chez vous tous les matériels décrits dans nos annonces et ne les régler que lors de leur livraison. 
N'envoyez pas d'argent, mais remplissez vite le bon de commande ci-dessous. Si vous ne souhaitez pas mutiler votre revue, photocopiez-le ou 
écrivez nous sur papier libre ou encore téléphonez nous. Demandez M. FRESSON, (1 ) 42.06.50.50, poste 433. Une participation forfaitaire pour le 
transport vous est demandée :'1 00 F pour les machines, 50 F pour les accessoires et le soft. Merci et bons achats. 



i 
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BON DE COMMANDE EXPRES 

Je, soussigné, déclare commander à GENERAL les 
marchandises et fournitures ci-après désignées pour 


NOM 
Prénom I I 

N-l I 


I I I I 

I R„, l l 


I I I 
I I I 


I 
I 


I I I 
I I I 


I 
I 


Comme convenu, je ne réglerai le montant de la 
facture qu'à la livraison du matériel. 


** I I 


i i i [ i i 


". Il 





DESIGNATION 


CODE 


QUANTITE 


PRIX UNITAIRE 


MONTANTS 




I I I I I I 





























I I I I I I 



























BON DE COMMANDE 

à retourner à 

GENERAL 

10, bd de Strasbourg - 75010 PARIS 
S (1)42.06.50.50 


Signature 
Pour les mineure, la signature des parents esl obligatoire 


TOTAL 

COMMANDE 






| FORFAIT 
DE PORT 






TOTAL 
A REGLER 
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Faites comme plus de 5000 entreprises et collectivités 
OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 



Vous aurez droit à 



• des prix professionnels, 

• livraison 24 heures, 

• règlement sur relevé de factures. 



La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc.. Les 
membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, 
munis d'un justificatif. Il se verront remettre une CARTE COLLECTIVITÉ qui leur 
donnera accès aux prix de gros. Pour toute information, contactez M. MORDILLAT, 
tél. 42.06.50.50, télex 214.034, télécopie 42.35.38.60. 




Notre département "FOURNITURES MICRO 
AUX ENTREPRISE" a démarré avec le CPC 664 
d'AMSTRAD. Eh oui, le CPC 664 permet à une 
petite entreprise de gérer sa comptabilité, ses 
devis, ses payes et ses stocks. Puis, avec 
l'avènement du PCW, nous avons non seule- 
ment touché les secrétariats avec le traitement 
de texte mais également des PMI et PME qui 
apprécient la facilité d'utilisation de l'impri- 
mante intégrée au PCW. Enfin, les PC Amstrad 
sont arrivés et nul ne peut ignorer l'accueil 
triomphal qu'ils ont remporté, auprès d'entre- 
prises de toutes tailles pour leurs rapports 
qualité/prix imbattables. 
Entreprises, pour tous vos besoins en micro, 
contactez MM. MORDILLAT, FRESSON ou 
LEGER qui sont les responsables de notre 
département "PROFESSIONNELS". 
Voici quelques entreprises qui ont acquis leur 
matériel chez GENERAL : Café Jacques Vabre 
Cil Honeywell Bull Bobigny - Hôpital de Monaco 
Kreps - Editions ENES - Laboratoires Lafon - Collège 



R. DELALANDE - Société Générale Reims - Matra 
Velizy - Matra Bois d'Arcy - CFTI - CETI ■ Duplistyle - 
IBM Corbeil - SAGEM Osny - E.A.S. • Dumez TP - 
Otis - Rosa - Dassault Argenteuil - Renault Boulogne 

- CIC Paris • Banque de France - Médiavision - AFP - 
Centre de Tri Cergy - Caserne Taillandier - Dassault 
Argonay ■ EDF St-Dizier • NMPP ■ Matin de Paris ■ 
Charge- Meunier - SAT Dourdan - L'Oréal - Verger- 
Delporte - Hôtel Hilton - Société Générale Le Havre - 
Journal Minute - GIE Elis - CEA Bruyères- le- Chatel - 
Crédit Agricole Paris - RATP - Allocations Familiales 

- Peugeot Vemon - Peugeot Paris - Pathé Marconi 
Disques - GEO Services - Meca 07 - A.R.S. - CPAM 
Paris - MJC Ludres - Université de Californie - 
Bronzavia - Banque Dreyfus - IGN - ITEP - Dassault - 
Boulogne ■ CEA Valduic - Citroën - Sogetrans - 
Cunow - 1™ RPIMA - CEA Saclay -Sagem - Camaud 
BMI - Placoplatre - Inserm - Salomon - Sodeteg Bue 

- SNPE - Matra Toulouse - France-Rail - Diffusion 
Atlas - Coop Boulogne - Schlumberger - Wes- 
tinghouse - Unesco - SGN - Air Equipement - Hop. 
Chateaurou* - Sacem - Aérospatiale Chatillon - Le 
Robert - Air France Villegenis - Thomson CSF Boulo- 
gne - CTR Midi 2 Toulon - Parisien Libéré - Caisse 



d'Epargne Angoulème - Novatrans - Guerlain - AGF - 
SNR Cevennes - Enertec - Manufacture de Tabacs 
Mcrlaii - BFCE - Cirsic - Neodata - Société Générale 
Tigery - Crédit - Agricole Soyaux - Labo Dom's - CEA 
Bordeaux - Compagnie Générale de Chauffe - 
Rhône-Poulenc - Inst. Gustave-Roussey - Secre - 
Bouygues - Pantashop - Amicale des Algériens - 
Chomette-Favor - Turbomèca - Snecma - Canalab 
Dassault - Pathé Cinéma - Caisse d'Epargne de 
Paris - Hurel Dubois - CEA Limeil - Académie de 
Versailles - BA 217 - Assedic du Sud-Ouest - IBM 
Réaumur - Satan Industrie - Sauter - Lyonnaise des 
Eaui - Sicli - Digital Equipement - OCDE - SNMDA - 
Citroen Levai lois - La Samaritaine - Norton - Samda 
- Crédit Coopératif. 

Entreprises, nous sommes en mesure de vous 
proposer les services suivants pour l'acquisi- 
tion de votre matériel chez GENERAL : 
1°) ouverture d'un compte avec, après la pre- 
mière commande, un paiement à réception 
de facture ; 
2°) un financement personnalisé (crédit ou 
location-vente) ; 



3°) une formation d'initiation gratuite de votre 
personnel avec chaque machine vendue 
(durée 1/2 journée); 
4°) une formation approfondie, soit dans nos 
locaux, soit auprès d'instituts spécialisés 
qui ont notre confiance tel le prestigieux 
ALTITUDE 21; 
5 e ) une assistance téléphonique, sans limita- 
tion de temps ; 
6°) une maintenance sur site au travers de 
puissants groupes spécialisés tels AMTI ou 
MIS; 
7°} une tarification étudiée en fonction des 
quantités souhaitées et de votre statut 
d'entreprise. 
Pour résumer, notre philosophie concernant 
les entreprises est simple : un contact direct, 
des conditions tarifaires satisfaisantes, une 
assistance efficace et un service après-vente 
diligent. Nous espérons, responsables d'entre- 
prises, vous satisfaire pleinement... 



Revendeurs, professionnels de la micro 



nous pouvons vous fournir à prix de gros la 
plupart des matériels décrits dans nos annon- 
ces. Contactez M. LE POULL chez GENERAL au 
•S 42.06.50.50, poste 39 



ETUDIANTS, désormais vous avez droit 
au tarif "Collectivités" chez GENERAL 

En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires 
GENERAL, étudiants, vous avez droit à un tarif spécial sur 
l'ensemble des produits de notre magasin. L'inscription pour 
obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate et gratuite. 
Demandez Claire ou Elisabeth lors d'une visite à notre magasin. 
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Turbo-Silver, Vista 3D donnent égale- 
ment beaucoup de satisfactions), per- 
met à chacun de construire sa 
représentation du monde, mais on peut 
difficilement faire partager une image 
sur un écran. Dans le même ordre 
d'idée, la photographie étant statigue, 
elle ne peut pas toujours rendre justice 
à votre création (un jongleur, un acro- 
bate, un monocycle, une planète qui 
tourne, des disquettes qui volent...)- 
Alors le meilleur moyen pour diffuser 
votre création, peut être une bande 
vidéo. Avant que vous ne pestiez con- 
tre l'image obtenue, il faut vous effor- 
cer de toujours garder à l'esprit que 
l'image enregistrée sera toujours déce- 
vante par rapport à la netteté du moni- 
teur, en raison du codage (PAL ou 
SECAM) et du support VHS. 



L'INCRUSTATION 

L'étape suivante est très attirante : il 
s'agit de mixer les images informati- 
ques et vidéo (d'« incruster » dans le 
langage pro). Elle n'est pas plus ardue, 
mais elle est déjà plus coûteuse car elle 
recquiert un matériel vidéo double : il 
faut non seulement une ou plusieurs 
sorties vidéo (moniteurs ou magnétos- 
copes en enregistrement), mais aussi 
une source d'image (caméra ou magné- 
toscope en lecture). Grâce au « gen- 
lock » qui synchronise l'Amiga sur ce 
signal en entrée, les images générées 
sur l'Amiga à l'aide d'un programme de 
dessin viendront en sur-impression de 
la source vidéo. Les applications sont 
extrêmement variées, depuis l'esthéti- 
cienne gui recolore les cheveux, 
j usgu'au simulateur automobile , en 
passant par le commentaire du film de 
vacances familiales, ou la réalisation de 
film d'entreprise avec histogrammes et 
camemberts. Les genlocks, longtemps 
difficiles à trouver, se sont multipliés 
ces derniers temps et on peut désormais 
trouver des genlocks dans une large 
gamme de prix de 4 000 F à plus de 
16 000 F. Pour choisir un genlock, plu- 
sieurs critères rentrent en jeu, mais le 
plus important est sans conteste la qua- 
lité du codeur PAL (et non le prix) : si 
vous souhaitez retravailler le signal 
incrusté, ou le diffuser sur des supports 
de qualité (magnétoscope à bande 3/4 
de pouce et U-MATIC), il est vital 
d'avoir le signal le plus « propre » pos- 



sible. De manière générale, la qualité 
se paye, mais les modèles haut de 
gamme proposent aussi des « plus » 
dans le domaine de la connectique 
avec la présence de signaux supplé- 
mentaires, qui permettent la connec- 
tion sur régie et des possibilités 
d'effets spéciaux qui permettent 
en partie de remplacer la régie 
La configuration la moins chère 
à partir d'un Amiga 500 ferait 
appel à mon goût pour 
GST30 de « Satellite et Télé- 
vision » (3 000 F H. T.) alors' 
gue celle basée sur l'Amiga 
2000 ferait appel au Gen- 
lock A2300 de Commodore 
(1 790 F H. T., mais un co- 
deur pitoyable) ; dans les 
deux cas, un codeur PAL 
ou SECAM est néces- 
saire. Pour satisfaire les 
besoins les plus exi- 
geants , j 'aurai recours 
au VM410 d'Octet d'Azur 
(prix de 12 000 F H. T. 



hors codeur) dont les possibilités m'ont 
conquis au salon Micro 88 (entre autres 
la découpe par l'Amiga de deux sour- 
ces vidéo et l'incrustation dans 
n'importe guelle plage de couleurs). 




IMAGE 
MICRO 




vidéo image vidéo image vidéo Image vidéo 
image vidéo image vidéo image vidéo image 
vidéo image vidéo image vidéo image vidéo 
imagovidia rr gr /id À, iiraye vidéo image 
vidéo imt g'. \'.ê j i it 2' « Ht, ° image vidéo 
imagevid'j -,iLti- ■ic'f- in— ne vidéo image 
.; i i-n ig i ■ id'o imago vidéo 
image vidéo image video image vidéo nvys 

image vidéo image vidéo image vidéo 
vidéo image vidéo image vidéo image 

image video image vidéo image video 



INCRUSTATION 



CODEUR 
PAL/SECAM 




image vidéo image vidéo image vidéo image 
vidéo image vidéo image vidéo image vidéo 
image vidéo image vidéo image vidéo image 
vidéo image vidéo image vidéo image vidéo 
image vidéo image vidéo image vidéo image 
vidéo image vidéo image vidéo image vidéo 
image vidéo image vidéo image vidéo image 
vidéo image vidéo image vidéo 
image vidéo image vidéo image vidéo image 
vidéo image vidéo image vidéo image vidéo 
image vidéo image vidéo image vidéo image 
vidéo image vidéo image vidéo 
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LE TITRAGE 

C'est avec le même matériel (Amiga 
+ magnétoscopes + Genlock) gue les 
professionnels peuvent construire des 
stations de titrage pour la réalisation de 
générigue, le sous-titrage, la présenta- 
tion des cours en continu, en faisant 
appel à des programmes spécialisés 
dans la manipulation du texte (modifi- 
cation des caractères, réglage du défi- 
lement, etc.). Les logiciels les plus 
adaptés sont Calligraphier pour la créa- 
tion de' polices (travail pour le moins 
ardu), CG 1 ou Video Generic Master 
pour le banc titre, les combinaisons TV- 
TEXT/TV-SHOW ou Videotitler/Light, 
Caméra, Action pour la création et 
l'enchaînement de pages écran. Il est 



HIER 

BANC DE TITRAGE VIDEO 
(près de 10.000 F) 



CARTOUCHE DE POLICE 
DE CARACTERES ▼" 





UN ESPACE VIDEO 

Si vous êtes jeune, passionné de 
vidéo et de graphisme, il existe 

à Paris un lieu à votre mesure. 

Là, vous apprendrez à utiliser 
une caméra ou une régie, mais 

vous pourrez également créer 

vos propres décors sur Amiga. 



Dans le cas gui nous préoccupe, en 
l'occurence l'espace vidéo de la Vil- 
lette, il n'est pas encore guestion de 
véritable micro-vidéo (nom donné par 
Yan Halbran pour désigner l'alliance 
entre ordinateur et vidéo, dossier CR 
n° 8). En effet, si l'Amiga est présent 
dans l'enceinte du studio, c'est davan- 
tage pour ses gualités graphigues et sa 
grande convivialité, que pour ses atouts 
en vidéo. L'étape suivante, qui consis- 
terait à le transformer en véritable régie 
autonome est d'ores et déjà envisagée. 
Reste à débloquer les crédits corres- 
pondants. 
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évident qu'un programme graphique 
est rapidement indispensable, mais qui 
n'a pas De Luxe Paint II ? Les images 
en mode Ham que Digiview, Digipaint 
et PhotoPaint permettent de créer sont 
certes superbes, mais elles sont souvent 
difficiles à mixer avec d'autres graphis- 
mes (tels que des lettres) en raison des 
contraintes sur la palette des couleurs ; 
en fait le vidéaste revient rapidement 
à l'emploi de peu de couleurs dans une 
résolution limitée (320 x 512), car sou- 
vent l'ajout de motifs colorés sur une 
image HAM résultent dans des franges 
de couleurs du plus mauvais effet, et le 
support vidéo ne permet pas de stoc- 
ker convenablement les résolutions 
supérieures. 



AUJOURD'HUI 
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A LA VILLETTE 




L'EVEIL D'UNE VOCATION 

Plusieurs formes de stages sont propo- 
sées. Il y a d'une part le stage scolaire 
durant lequel une classe est amenée à 
élaborer un film court-métrage dans sa 
totalité, en passant par l'écriture du 
scénario, la mise au point du story- 
board, le tournage et enfin le mon- 
tage ; et le stage individuel au travers 
duquel l'enfant, intégré au sein d'une 
équipe, aura la possibilité de se tour- 
ner vers une activité plutôt qu'une 
autre. Ainsi, il aura tout loisir de 
découvrir ce qu'est le métier de pre- 
neur de son, de réalisateur, de tru- 




queur.. . et tout cela en grandeur 
nature. 

Bien évidemment, le cinéaste en herbe 
n'est pas livré à lui même, loin de là. 
En fait, il bénéficie même du meilleur 
atout que l'on puisse avoir, puisqu'il est 
entouré de professionnels de l'image et 
du son qui viennent partager leur expé- 
rience avec qui veut en profiter. D'une 
manière générale, il est stupéfiant de 
constater à quel point l'enfant évolue 
vite et bien dans un milieu qu'il n'avait 
jamais abordé quelques instants aupa- 
ravant. Pour lui, la technique ne doit 
avoir comme limite, que la frontière de 
son imagination. . . sinon, c'est la décep- 
tion, mot que les professionnels char- 
qés de l'encadrement n'ont pas à -leur 
vocabulaire. C'est donc là que l'Amiga 
entre en jeu, puisqu'il permet à l'enfant 
de laisser voguer son imagination sans 
contrainte technique superflue. Le 
résultat est bien souvent surprenant, 
jugez vous-même. 

Pour de plus amples renseignements 
concernant ces stages, s'adresser au 
point d'accueil central de la Villette. 
Autres possibilités de stages avec Eva- 
tel, le carrefour vidéo 8 : 22, rue de 
l'Evangile 75018 Paris. Evatel met à la 
disposition de sa clientèle un banc de 
montage 8 mm et, bien sûr, un Amiga, 
utilisé cette fois en tant que générateur 
de caractères et d'effets spéciaux. 

Georges Brize 



amiga 
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LE MIXAGE 

Comme il est rare de réussir toujours 
du premier coup ses effets, on souhaite 
généralement pouvoir répéter les pha- 
ses de mixages et les modifier jusqu'à 
l'obtention du résultat souhaité. En fait, 
très souvent, il y a du déchet dans les 
images sources et on souhaiterait pou- 
voir élaguer les images inintéressantes 
ou de mauvaise qualité, ou, de manière 
équivalente, changer l'ordre dans 
lequel les séquences apparaissent : il 
s'agit, vous l'avez compris, de mon- 
tage. Grâce à un matériel plus sophis- 
tiqué basé sur le Time-Code (voir 
l'article précédent), le monteur peut ré- 
ordonner et trier ses images . Ici 
l'Amiga n'est plus considéré comme un 
fournisseur d'images, mais comme un 
outil de régie permettant le contrôle 
des magnétoscopes ; ce qui importe là, 



ce n'est pas la qualité vidéo de l'ordi- 
nateur mais la facilité d'utilisation du 
logiciel de montage qui commande par 
l'intermédiaire d'une interface le 
déclenchement ultra-précis des magné- 
toscopes en lecture et en écriture. Un 
seul produit est (ou devrait être) dispo- 
nible dans notre beau pays, il s'agit du 
Video Edit Master de Kimatek qui per- 
met le montage de 50 séquences. 



LA DIGITALISATION 

Parce que l'Amiga permet de géné- 
rer des images de qualité vidéo, on 
pense souvent qu'il est aisé d'introduire 
des images vidéo dans l'Amiga, mais ce 
n'est pas si simple pour des raisons de 
quantité d'informations et de vitesse de 
traitement. Le produit Digiview, com- 



DIGITALISEUR 



Le dtgitallseur (numériseur) 
se branche directement sur 
un port de l'Amiga. 
Il est asservi par un logiciel 
de dlgltallsatlon. 




CODEUR 
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posé d'un logiciel (version 3.0 désor- 
mais) et d'un interface, s'est taillé la 
part du lion dans le domaine de la digi- 
talisation en raison de son prix modi- 
que (moins de 2 000 F). Il est simple 
d'utilisation et se contente d'une 
caméra de surveillance noir et blanc 
(avec des filtres pour la couleur). Son 
seul défaut réside dans la durée du trai- 
tement de l'image, il lui faut 10 secon- 
des pour analyser en basse résolution 
une image monochrome ou une des 
trois passes RGB ; cette relative lenteur 
impose la plus grande stabilité à 
l'image et impose souvent l'achat d'un 
statif (ou pied porte-caméra). Certains 
produits concurrents existent dans le 
domaine des Frame-grabber qui sont 
supposés saisir l'image instantanément, 
mais leur diffusion reste marginale. 
Depuis peu, de nouvelles solutions 
montrent leur nez, elles sont à base de 
mémoire d'images digitales qui permet- 
tent un arrêt sur image impeccable, 
« Satellite et Télévision » en commer- 
cialise une pour 2 500 F, mais elles sont 
parfois incluses dans les magnétosco- 
pes haut de gamme ; il est alors possi- 
ble de figer une image et de la 
digitaliser à loisir. Il est impossible à 
l'heure actuelle de digitaliser et de 
modifier en temps réel, plus d'une 
image sur Amiga, même si des prototy- 
pes (comme le Video Toaster de New 
Tek ou la carte A2350 de Commodore) 
circulent. On est encore obligé de tra- 
vailler image par image, cependant des 
logiciels comme Video Effects 3D ou 
Animation Effects sont capables de 
prendre des images IFF et de les défor- 
mer dans les trois dimensions, à la 
manière des effets d'ADO ou de la pers- 
pective de De Luxe Paint II. 

PRÉCAUTIONS À PRENDRE 

La vidéo, comme toute passion, peut 
vous entraîner dans des dépenses 
excessives avec un équipement ina- 
dapté. Prenez le temps de chercher un 
revendeur compétent et amical (le 
meilleur pourrait accepter de vous prê- 
ter ou louer le matériel pour vous faire 
une idée). Avant d'acheter toute une 
régie, prenez la peine de vérifier les 
standards en présence et avant de 
prendre tous les logiciels du rayon, 
étudiez-les pour voir s'ils correspon- 
dent à votre utilisation. 

B. de Mil 




VOUS OFFRE UN 
LEDEPgtV|N!i 



zUPER S ERV,CE 
UPERjRggQUAllTe 



(Reprise de votre ancienne 
machine pour 
tout achat 
d'ordinateur) 



Amiga 500 + péritel 4 490 F 
+ démo + 4 jeux + 1 boîte 
de disquettes + 1 manette 

Amiga 500 7 290 F 

+ moniteur 1084 haute 
résolution + démo + 4 jeux + 
1 boîte de disq. + 1 manette 

Amiga 500 8 950 F 

+ moniteur 1084 

+ imprimante MPS 1250 

Moniteur 1084 2 950 F 

Moniteur couleur PHILIPS : 

- VS0080 (600 x 285) 2 690 F 

Imprimante MPS 1250 mono 1 990 F 

Imprimante MPS 1 500 couleur 3 390 F 

Lecteur de disquettes 3" 1/2 1 570 F 

Manette Quick Joy 3 1 59 F 

(Tir automatique, microswich) 

Pistolet Phaser Gun 490 F 

Souris Amiga/PC 270 F 

Tapis pour souris 45 F 



AMIGA 



Disquelles de grande 

marque - double 

face, double densilé 

135 TPI -3,5" 

l'unité : 9,90 F 

les 10:95 F 

les 100 :920 F 



LOGICIELS 

Arkanoïd 265 F 

L'Arche du Captain Blood 329 F 

Battle Chess 289 F 

Buggy Boy 259 F 

Californie Games 225 F 

Copone* 329 F 

Defender of the Crown 259 F 

Double Dragon 195 F 

Explora 370 F 

Fernandez Must Die prix NC 

Flight Simulator II 375 F 

Gee Bee Air Rally 220 F 

Interceptor 280 F 

Karaté Kid II 230 F 

La Quête de l'oiseau du temps 299 F 

Leader Board Collection 259 F 

Le Livre de la Jungle 245 F 

Marble Madness 190 F 

Nebulus 259 F 

Obliterator 235 F 

Opération Wolf 245 F 



Pacmania 235 F 

Power Styx 179 F 

Purple Saturn Day 249 F 

Rocket Ranger 299 F 

Sentinel 230 F 

Starglider II 259 F 

Test Drive 305 F 

Thunderblade 255 F 

Thundercats 239 F 

Les 3 Stooges 295 F 

Tetris 190 F 

Vampire Empire 210 F 

Xénon 225 F 

Zoom 250 F 

944 Turbo Cup 249 F 

UTILITAIRES 

Deluxe Paint II 695 F 

Sculpt 3D 900 F 

Package bureautique 2 990 F 
{Maxiplan, Superbase, ProWrite) 

* Fonctionne avec le pistolet 



DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES 



l~c «.9 



Bon de commande (à remplir en majuscule) 
à retourner à J.S.I. - 89-89 bis, rue de Charenton - 7501 2 Paris - Tél. : 43.42.1 8.54 



Nom Je vous commande le matériel suivant : 

Prénom 

Adresse 

Ville Code P° 5,al Pour un prix de : F + frais de port 

|sj tel (Frais de port : 20 F pour les jeux, livres et accessoires/90 F pour le matériel) 

Règlement par chèque ou mandat à l'ordre de J.S.I. 
Carte Aurore et Carte Pluriel acceptées 
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DOMAINE 



LE DOMPUB, OÙ ET COMMENT ? 



Le Domaine 

Publique, plus 

connu sous le nom 

de DomPub, a beau 

ne pas être très 

développé dans 

notre bon vieux 

pays de France, 

plusieurs 

associations se sont 

fait un devoir de 

propager ce 

phénomène. 



m^ our une somme modique, prenant 
en charge uniquement (pour les plus 
honnêtes en tout cas) les frais de dis- 
quette et de port, on peut avoir des 
dizaines de petits programmes, tant 
ludiques qu'utilitaires, ces derniers 
étant parfois livrés avec leur listing 
source (Basic, assembleur, ou C). 
Une fois qu'il a été placé par son auteur 
dans le Domaine Publique, un pro- 
gramme devient librement copiable et, 
surtout, peut-être en toute légalité dis- 
tribué à des tiers. Ce qui explique sans 
doute le succès qu'a pu avoir ce pro- 
cédé outre-atlantique. 

DES SOUS ? 

Que réclame un auteur mettant un 
programme dans le domaine publi- 
que ? Normalement, rien, et c'est jus- 
tement là toute la particularité du 
DomPub. Il n'en tire que la satisfaction 
d'avoir réalisé un programme qui 
pourra profiter aux autres. Il y a toute- 
fois quelques règles à respecter, un 



minimum si l'on veut que ce phéno- 
mène subsiste. 

Premièrement, et c'est valable pour 
tout, il est interdit d'enlever le nom de 
l'auteur du programme. Pour des rai- 
sons de déonthologie d'abord : ce 
serait du vol pur et simple, même si 
l'objet du délit est gratuit. Deuxième- 
ment, si le programme est composé de 
plusieurs fichiers, il est indispensable 
de les tansmettre tous, sans exception, 
même — et surtout — si la documenta- 
tion, quand il y en a une, est fournie 
sous forme de fichier texte ASCII 
accompagnant le programme princi- 
pal. Et finalement, mais là c'est une 
question d'honnêteté, il est toujours 
possible, si l'on a apprécié le pro- 
qramme et si l'on en a l'utilité, 
d'envoyer à l'auteur une contribution 
financière pour le remercier de son 
effort , cette contribution pouvant 
l'encourager soit à produire d'autres 
programmes pour le Domaine Publi- 
que, soit à apporter des extensions 
et/ou des améliorations au produit déjà 
existant. Les américains nomment cette 
forme de propagation des œuvres infor- 
matique, FreeWare ou ShareWare, 
deux mots qui disent bien ce qu'ils veu- 
lent dire. 

C'EST OU ? 

Comment se procurer des program- 
mes en Freeware ? Alors qu'aux Etats- 
Unis, ce phénomène est très répandu 
(il existe même des serveurs spéciali- 
sés dans la distribution de Freeware), 
il n'en va pas de même en France, où 
il est nécessaire de passer par des asso- 
ciations, normalement à but non- 
lucratif, comme par exemple Station 
Informatique, Gourou Productions... 
Pour un prix tournant autour de 35 
francs, on se retrouve avec une dis- 
quette contenant plusieurs DomPubs, 
accompagnés de leur documentation. 
Ce sont alors ces associations qui se 
chargent de transmettre aux auteurs 
leur obole, prélevée sur le prix de 
vente. Un autre moyen est la copie pure 
et simple chez le petit copain, copie 
encore une fois, parfaitement légale, 



puisqu'autorisée par l'auteur et pro- 
priétaire du programme. 

COMMENT FAIRE ? 

Bon, prenons une situation toute 
bête : vous avez écrit l'utilitaire du siè- 
cle (disons un émulateur Archimede), 
programme dont vous êtes très fier, il 
y a de quoi. Si vous désirez le placer 
dans le Domaine Publique, vous avez 
deux solutions : la première, vos amis. 
C'est la solution de facilité, mais rien 
ne garantit qu'ainsi, votre chef-d'œuvre 
sortira des limites de votre village. 
Vous pouvez également contacter une 
association quelconque, lui envoyer 
une copie de votre programme et atten- 
dre patiemment que le facteur vous 
apporte un peu de sous. Pas beaucoup, 
si vous aviez voulu être millionnaire, 
vous auriez écrit une chanson, pas un 
programme. Comment ? Vous crai- 
gnez que finalement, votre programme 
ne soit pas génial ? Ce n'est pas une 
raison pour hésiter, il n'y a pas que de 
bons softs dans le Domaine. Ne vous 
attendez pas à trouver plus de 20 à 
30 % de programmes vraiment utiles 
ou agréables sur une disquette du 
Domaine Publique. Tout ce qui est gra- 
tuit est bon à prendre, peu importe la 
qualité ! 

LES ADRESSES 

Avant d'aller plus loin, plus haut, 
plus fort dans notre exploration du 
domaine, voici les noms, adresses et 
numéros de téléphone des principales 
associations sévissant sur Amiga. 
Faites-en bon usage, et encore une fois, 
n'oubliez pas que c'est un servie gra- 
tuit ; si votre correspondant vous 
demande un prix plus élevé que celui 
de la disquette plus frais de port, ne 
manquez pas de le traiter de tous les 
noms, mais surtout de voleur. 

Station Informatique 2, rue Piémon- 
tési 75018 Paris. Tél. : 42 55 14 26. 

Gourou Production BP 64, 

64104 Bayone Cedex. Tél. : 
59 41 17 91. 
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Intomédia 8, Avenue de Grande-Bre- 
tagne, 66000 Perpignan Tél. : 
68 34 23 03. 

Electron (revendeur) 12, Place de la 
Porte de Champerêt, 75017 Paris. 
Tél. : 42 27 16 00. 

Jessico Impex BP 693, 06012 Nice 
Cedex. 

SCAP 62, rue Gabriel-Péri, 93200 
Saint-Denis. Tél. : 42 43 22 78. 

Kanal Computer 158, Avenue d'Italie, 
75013 Paris. Tél. : 45 65 04 40. 

Bien entendu, tous ne sont pas cités 
ici. D'ailleurs, si des distributeurs de 
Domaine Publique sur Amiga me lisent 
et désirent se faire connaître, qu'il 
n'hésitent pas à m'écrire et à m'envoyer 
leur catalogue à l'adresse suivante. 

Commodore Revue Rubrique 
« Domaine » 1 bis, rue de Paradis, 
75010 Paris. 




Encore plus fort : si vous avez écrit 
un programme que vous désirez placer 
dans le Domaine Publique, envoyez-le 
nous : d'abord on en parlera, et en 
plus, nous nous chargerons de le faire 



circuler. J'attends avec impatience. Le 
mois prochain, nous étudierons un bon 
nombre de Dompubs, parmi les meil- 
leurs du moment. 

Dom 



IMPORT DIRECT U.K. 




pencher res. Equipé de 6 rrrtcro- 

A 500. Un jeu demande le port 1 ! swllches aussi précis 

ili ! Retour à la sou- que possible 

ns. oascuieï dans lautre sens. Avec MOUSE A vous de scorer 
MASTER tout baigne facile ! Prix : 290 F. Prix : 175 F 



Disponible pour A 500/2000/1000. 
20 MO ; 6.150 F. 40 MO : 8.600 F. 

30 MO ; 7.390 F, 60 MO : 9.825 F. 



i^K IMPORT DIRECT l.S.A. 

AMIGA 2000 

CARTE DISQUE DUR AUT0BO0T SCSI 80 MEGA OCTET 

Cane contrôleur SCSI recevant un disque dur QUANTUM 3.5" 80 MB 
offrant un accès moyen de 19 mS • Connecieur externe SCSI pour 
connecier 6 pÉnphérique SCSI complëmenlalres. • AutoBool direct k 
partit du DD avec le Klckstart 1,3 et t'EPROM AutoBoot GVP installées. 

• Installation facile Réf. IMPACT A2000HC BOQ ; 13.990 F. 
Cane identique DD QUANTUM 40 MO 

Réf. IMPACT A2000-HC 40Q : . 9490 F. 

. CARTE MULTIFONCTIONS SCSI 

Utilise un seul slot. • Sur une seule carte un contrôleur SCSI DMA et 
1 ou 2 MB de FAST RAM • AutoBool direci a partir d'un DD avec le 
Klckstart 1.3 ei IEPROM AuioBool GVP insiallés. • Installation facile 

• CONTROLEUR DISQUE DUR SCSI ET EXTENSION RAM (O KO 
a 2 MBI Réf. IMPACT A2000 2/0 ; 3.«0 F. 



I GREAT VALLEY PRODUCTS INC. l^ES 

■■■■■■■1 AMIGA 500 «^Bi 
LE RÊVE DES POSSESSEURS D'A 500 

SOUS-SYSTÈME A 500 SCSI/RAM/DD 
Un contrôleur SCSI! DMA. • Un disque dur 3,5 (45 ou 20 MOI. • Un 
connecieur interne pour Installer 512 K, 1 MB ou 2 MB de FAST RAM 
• AutoBoot direct i partir du DD avec le Klckstart et l'EPROM Auto- 
Boot GVP installés • Réunis dam un sous-sysiéme. avec allmentalion 
et ventllaleur Incorporés dans un module • Connecteur externe pour 
autres périphériques SCSI • Se connecte sur le bus de ÏA 500, 
DD45 MEGA EXT. 2 MO (PEUPLEE KO) 

IMPACT A500-45HD/RAM : ; 11.500 F, 

DD 20 MEGA EXT 2 MO (PEUPLEE KOI 

IMPACT A500-20HD/RAM ; . 8.100 F. 



CA9 BON DE COMMANDE BUS PLUS 

ENVOYEZ CE BON AVEC VOTRE REGLEMENT AMIGA 

à BUS PLUS Je .eus pat* cornet» 

41, rue Barrault 
75013 PARIS 
m tu « se os h 



FRAIS DE PORT 

TOTAL 

D CHEQUE C CCP 
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DEVCON FRANCFORT 



Commodore 

International a 

organisé à Francfort 

les 16-17-18 janvier 

la deuxième 

conférence 

européenne des 

développeurs 

Amiga. 

Exceptionnellement, 

de rares journalistes 

ont pu s'y rendre 

(dont, bien 

évidemment, votre 

humble serviteur). 



mm accueil fait à la presse par les res- 
ponsables, tant mondiaux que euro- 
péens et nationaux, fût chaleureux et 
sans réserve, mais nous avons été priés 
de garder le silence sur certaines infor- 
mations concernant des sujets délicats 
ou des prototypes. J'espère montrer au 
cours de cet exposé que la confiance 
des conférenciers et de tous mes inter- 
locuteurs n'est pas mal placée. Le 
déroulement sans accroc de cette con- 
férence, qui s'est en fait étalée sur plus 
de trois jours (si on compte les rencon- 
tres informelles pendant les nuits blan- 
ches dans les discothèques et dans la 
salle informatique ouverte en perma- 
nence), était le fruit du travail du sup- 
port européen, mais les responsables 
de chaque pays, eux aussi très dispo- 
nibles, ont effectué un travail non négli- 
geable d'encadrement. 

LES CHIFFRES 

Quelques chiffres pour vous permettre 
d'appréhender le dynamisme du phé- 
nomène Amiga : au 31 décembre 1988, 
ont été vendues près d'un million 
d' Amiga (tous modèles confondus) dont 
680 000 en Europe ; on remarque une 
accélération impressionnante car entre 
le 1 er juillet 1988 et le 31 décembre de 
la même année, 237 000 unités ont été 
vendues alors que sur l'année fiscale 
précédente (du 1 er juillet 1 987 au 
30 juin 1988), 320 000 unités ont été 
vendues. 

Cette vigueur est aussi visible dans le 
nombre de participants, car pour écou- 
ter les vingt-cinq membres des équipes 
américaine et allemande, il y avait 280 
développeurs présents. Fait marquant, 
les « hackers » fous des premiers 
temps, ces développeurs individuels 
sans les ressources pour sortir leurs 
produits, sont désormais largement 
minoritaires, car la grosse cavalerie des 
sociétés de logiciels est arrivée. Certai- 
nes de ces dernières n'ont pas hésité à 
déléguer deux personnes pour mieux 
couvrir l'événement : un programmeur 



pour l'aspect technique, et un manager 
pour l'aspect commercial tant à la vente 
qu'à l'achat. 

DU BEAU MONDE 

La délégation française, malgré des 
annulations de dernière minute, était 
parmi les plus importantes puisqu'elle 
comptait 32 personnes en sus des cinq 
représentants de Commodore France. 
On y remarquait notamment John For- 
rest d'Ubi Soft (totalement à l'aise puis- 
que tout était en anglais), Jean-Louis 
Renaud de 16/32 Diffusion, Sigrid 
Sibietz de Kimatek, Gilles Delavoux 
des Logiciels du Jaguar et les respon- 
sables de quatre maqasins quasiment 
dédiés aux produits Commodore. Il y 
avait à contrario quelques absents (qui 
n'auraient pas du l'être) : Infogrammes, 
ERE, Cobra Soft, Titus qui font pour- 
tant montre d'une grande ambition sur 
le marché des logiciels Amiga. 
Ce marché pourrait connaître rapide- 
ment une évolution notable, car une 
réunion impromptue des développeurs 
francophones (organisée au pied levé 
à l'heure du déjeuner) a permis de 
mesurer le formidable potentiel des 
marchés français, belge, suisse, cana- 
dien et africain. Fait encore plus impor- 
tant, il ne s'agit pas tant d'un manque 
de proqrammes que d'un manque de 
communication entre ces marchés, et 
les contacts, ici amorcés, pourront 
peut-être y remédier. 

HISTORIQUE DES 34 SESSIONS 

La première des 34 sessions d'une 
heure et demie (pour des contraintes 
d'horaires, on ne pouvait en suivre 
qu'une quinzaine) était l'exposé par 
Guy Wright (rédacteur en chef d'Ami- 
gaWorld) des résultats des enquêtes 
menées l'automne dernier sur ses 
100 000 lecteurs (dont 25 000 euro- 
péens). L'amigaphile moyen est, 
d'après elles, un homme de 38 ans plu- 
tôt compétent en informatique, qui 
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reçoit un salaire de 42 000 $, il se sert 
de son Amiga à la maison pour jouer, 
écrire, dessiner et programmer, mais 
il l'a éguipé (ou l'équipera rapidement) 
d'un disque dur et d'une extension 
mémoire. Le conférencier était prêt à 
reconnaître qu'il s'agissait peut-être là 
d'un amateur « de luxe », et que 
l'explosion des ventes d'Amiga 500 
aurait entre autres conséquences, des 
effets sur l'âge des utilisateurs et l'équi- 
pement moyen, bien que des produits 
spécialisés (notamment dans le 
domaine de la présentation assistée par 
ordinateur) pourraient introduire réel- 
lement l'Amiga 2000 dans des entrepri- 
ses avec des configurations à la hau- 
teur. De toute évidence, malgré le man- 
que d'informations précises (outre 
notre enquête du numéro) sur la situa- 
tion de ce côté de l'Atlantique, il est 
très vraisemblable que ce portrait ne 
peut décrire l'Amigaphile européen ou 
français. 

Ensuite, Jeff Porter, le responsable du 
développement des produits Commo- 
dore, a fourni les spécifications de 
quelques produits « disponibles dans 
les mois à venir » (sic) et de nombreux 
projets à l'avenir et aux caractéristiques 
plus incertains. Certaines informations 
nous ont été clairement données pour 

Inous faire voir où Commodore enten- 
dait se diriger (et parmi celles-ci, 
quelques-unes doivent rester secrètes). 
Globalement, les produits annoncés 
appartiennent à deux catégories : 
ceux, de la flexibilité de l'Amiga 500 
et ceux de la montée en puissance de 
l'Amiga 2000. Encore une fois, je sou- 
haite attirer votre attention sur le fait 
qu'un « projet » dans la terminologie 
Commodore est un « axe de recher- 
che » qui débouche parfois sur un pro- 
totype, qui lui-même est parfois suivi 
d'une production. Pour éviter toute 
confusion, aucun produit, aucun pro- 
totype n'a d'ailleurs été montré à cette 



DU NOUVEAU DANS 
LES EXTENSIONS 

Dans le premier groupe, on trouve un 
« projet » dénommé A590 qui consiste 
en un boîtier externe avec sa propre 
alimentation avec à l'intérieur un dis- 
que dur autoboot de 20 méga-octets, 



une interface SCSI pour d'autres dis- 
ques, et des supports permettant une 
extension mémoire de 2 méga-octets. 
A l'évidence, un Amiga 500 avec une 
A501 de 512 kilo-octets et un A590 
complet offrirait grâce à son disque dur 
et à sa généreuse mémoire de 3 méga- 
octets, des performances et un rapport 
qualité-prix impressionnants ; il pour- 
rait même combler l'écart entre A500 
et A2000. On ne peut que souhaiter que 
l'A590 voit le jour, mais de nombreux 
facteurs rentrent en jeu. 
Dans le deuxième groupe plus fourni 
des extensions pour l'Amiga 2000, les 
« produits disponibles immédiatement 
ou sous peu » étaient constitués de 
l'extension A2058 de 2, 4, ou 8 méga- 
octets de mémoire (dispo en France 
entre 5 490 F ht et 17 990 F ht), de la 
carte AT A2286 (dispo en France au 
prix de 8 990 F ht), de la carte gen- 
lock A2300 (dispo en France pour 
1 790 F ht), du kit disque dur 
A2090A/A2094 avec carte autoboot et 
disque 40 méga-octets (dispo en France 
pour 8 990 F ht) et de la carte accélé- 
ratrice A2620 avec 2 ou 4 méga-octets 
de mémoire 32 bits (en vente aux Etats- 
Unis, et prochainement (sic) en 
Europe). Par contre, parmi les « pro- 
jets », on trouvait une petite carte 
A2090B qui permet de rendre autoboot 
les cartes A2090 contrôleurs de disques 
durs (autoboot, c'est-à-dire qu'il n'y a 
plus besoin d'insérer la disquette Work- 
bench au démarrage), l'écran A2024 14 
pouces monochrome (4 niveaux de 
gris) qui permet pour tous les Amiga 
disposant de plus d'un méga-octets de 
mémoire, soit de supprimer le scintil- 
lement des résolutions standard, soit 
d'offrir jusqu'à 1 008 pixels par 1 024 
pixels, la carte vidéo professionnelle 
A2350 avec digitalisation temps réel en 
21 bits sur 1 024 par 512 pixels, effets 
vidéos et bien sûr synchronisation sur 
une source extérieure (« genloc- 
kage »), la carte d'entrées -sorties 
A2032 avec jusqu'à 7 ports série et 
enfin la station Unix A2500UX. 

AMIGA SOUS UNIX 

Cette station {dont on a pu manipuler 
un exemplaire) met fin aux rumeurs sur 
de nouveaux Amiga, car malgré son 
nom, il ne s'agit que d'un banal (sic) 



A2000 avec des cartes d'extensions 
montées d'origine par Commodore. 
Pour des raisons de distribution (avec 
en autres le marché des SSII), Commo- 
dore a raisonnablement choisi de pac- 
kager un A2000, une carte accéléra- 
trice A2620/2 Mo et un disque dur 
rapide de 40 Mo A2090A/A2094 sous 
le nom d'A2500 (qui, d'ailleurs, pour- 
rait n'être disponible qu'aux Etats- 
Unis). L'Amiga 2500UX représente une 
machine encore plus grosse et encore 
plus excitante puisqu'elle intègre dans 
un A2000, une carte A2620 /4Mo, un 
disque dur hyper rapide de 80 méga- 
octets avec un contrôleur A2090A, un 
streamer (sauvegarde sur bande) de 
150 méga-octets et AMIX, un système 
UNIX System V.3.1. En bref Amiga 
2000 et Amiga 2500, c'est une question 
de présentation. 

AMIX, c'est autrement plus important 
que le changement de dénomination, 
c'est l'accès à un coût modique au 
monde UNIX multi-utilisateur (voilà 
l'explication du « projet » A2232 de 
carte multisérie) tant pour faire office 
de station de travail qu'en tant que ser- 
veur pour des consoles intelligentes 
(par exemple, des Amiga A500 avec un 
émulateur de terminal en multitâche). 
AMIX a un double intérêt : il offre à 
l'Amiga toute la gamme des applica- 
tions développées sous UNIX (par 
exemple dans le domaine de la gestion 
multiposte), et il constitue un facteur 
déterminant dans le monde de l'éduca- 
tion (particulièrement universitaire). La 
carte A2620 couplée à AMIX, tout 
comme les cartes passerelles XT A2088 
et AT A2286, font de l'Amiga 2000 une 
machine multistandard, propre à ras- 
surer les utilisateurs et à sauvegarder 
leurs investissements tout en proposant 
aux spécialistes les plus pointus une 
machine passionnante. 
Pour l'instant, les cartes XT et AT ne 
peuvent pas fonctionner simultanément 
avec AMIX, mais comme l'utilisateur au 
démarrage de son ordinateur peut 
choisir entre le mode AmigaDos sur 
68000, AmigaDos sur 68020 et AMIX, 
il a la possibilité de travailler sous UNIX 
et celle de travailler dans l'environne- 
ment Amiga avec la compatibilité PC 
si nécessaire. Le mode 68000 seul 
s'avère intéressant pour faire tourner 
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des logiciels mal conçus (comme cer- 
tains jeux) qui ne supportent pas le 
changement du microprocesseur. 



WORKBENCH... 1.4 EN VUE 

Commodore a voulu rester très discret 
sur l'évolution future du système 
d'exploitation. Le système 1.4, évidem- 
ment déjà en cours de réalisation, 
devrait proposer, « si le temps et la 
place existent », outre la correction des 
bugs, des nouveautés dans les domai- 
nes suivants : support logiciel de 
l'écran A2024 à la résolution accrue, 
organisation optimisée des disquettes 
(Fast Filing System à l'instar des dis- 
ques durs du 1.3), améliorations du 
Workbench (plus beau, multitâche, et 
en français), améliorations de l'Amiga- 
Dos (des commandes et un Shell plus 
puissants), reconnaissance et mise en 
œuvre automatiques des coprocesseurs 
mathématiques (comme le 68881 de la 
carte A2620).... 

Si en toute occasion les ingénieurs de 
Commodore étaient curieux de connaî- 
tre l'opinion des développeurs, c'est 
spécialement au cours de deux confé- 
rences « au delà du 1 .4 » et « vous nous 
l'avez demandé », qu'on a pu consta- 
ter un renversement dans les rôles ; en 
effet, c'est Commodore qui a encou- 
ragé et écouté les suggestions sans tou- 
tefois s'engager dans une réponse. Le 
meilleur exemple est celui d'Andy Fin- 
kel, qui en tant que responsable du 
développement du logiciel, était tout à 
la fois très disponible et extrêmement 
évasif. Brièvement, les améliorations 
souhaitées touchaient quatre domai- 
nes : celui de l'interface utilisateur (tra- 
duction du Workbench, requesters 
standardisés, préférences ...), celui de 
la sortie imprimée (driver pour impri- 
mante postscript, interpréteur post- 
script -» bitmap,...), l'efficacité du 
système d'exploitation (réécriture de 
l'AmigaDos) et celui de la nécessité de 
standards en programmation (IFF. 
library, ARREXX, Commodities 
Exchange...). 

Par ailleurs, les développeurs ont aussi 
eu à donner leur avis sur le support 
qu'ils reçoivent, et sur ce qu'ils souhai- 
teraient recevoir, car Commodore sem- 
ble avoir pris conscience de 



l'importance d'un soutien efficace et 
aussi de coût. 



CONFERENCES D'INITIATION... 

Quelques conférences étaient claire- 
ment faites pour des programmeurs peu 
expérimentés sur .Amiga, car leur 
ambition était de fournir une sorte de 
base solide sur la programmation des 
coprocesseurs ou la réalisation de car- 
tes d'extensions. D'autres, par contre, 
étaient d'une grande importance (et 
parfois très techniques), car on y expo- 
sait clairement les règles à suivre 
aujourd'hui pour faire fonctionner les 
logiciels sur les machines de demain. 
Le département du support Amiga aux 
Etats-Unis (surnommé CATS pour 
Commodore Amiga Technical Sup- 
port) a même diffusé un document 
décrivant les pratigues interdites (les 
boucles vides pour temporiser, le saut 
direct à une adresse dans la mémoire 
morte ROM, l'accès à une structure pri- 
vée du système, la référence a des 
adresses fixes, le non respect des pro- 
tocoles d'accès aux bibliothègues de 
routines ou au « Hardware », et l'utili- 
sation d'instructions incompatibles 
entre processeurs Motorola). Si on 
découvre qu'un jeu ne tourne plus en 
raison du changement de la marque du 
lecteur de disquettes ou en raison du 
changement de Rom KickStart, c'est 
parce que ces règles n'ont pas été res- 
pectées. De manière identique, il a été 
montré pourquoi les exemples de cer- 



tains livres ne peuvent plus fonctionner 
sous 1.3. 



ET MARKETING... 

Enfin, de nombreuses conférences con- 
cernaient l'aspect marketing-ventes du 
logiciel, car il ne suffit pas de program- 
mer, il faut diffuser. Le terme le plus 
couramment utilisé était « internatio- 
nal », car on n'insistera jamais assez sur 
la nécessité de concevoir depuis le 
début un logiciel aisément « transpor- 
table ». Par ailleurs, il était clair que 
Commodore considère que le marché 
du jeu se gère tout seul (à l'exception 
des problèmes de compatibilité) et qu'il 
est plus important de soutenir les appli- 
cations professionnelles de l'Amiga 
2000, notamment dans les marchés ver- 
ticaux de la présentation, de la vidéo, 
de la musigue, de l'impression, du des- 
sin d'art et industriel. 

BILAN... PLUS QUE POSITIF ! 

La tenue de cette conférence avec la 
mise en œuvre de gros moyens par 
Commodore International, et l'engage- 
ment pris de réunir régulièrement la 
communauté Amiga de par le monde, 
montre clairement l'importance qu'a 
pris cette gamme dans la stratégie de 
la multinationale, mais aussi la vaste 
ouverture du marché des logiciels et 
des périphériques autour de notre 
fabuleux Amiga. 

B. de Mil 
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oui 



TELEPHONEZ NOUS (1) 42 47 12 16. 



MINI SHOPPING 



MOUSE MASTER 



Tout comme le nombre de pos- 
sesseurs d'Amiga, le nombre 
d'accessoires divers ne cesse 
décroître. Malheureusement, il 
est impossible de raccorder en 
permanence les outils les plus 
usités, faute de connecteurs. 
De plus, la disposition de ces 
derniers, particulièrement peu 
pratique sur l'A 500, n'engage 
pas à revenir fréquemment à la 



charge. Il existe désormais un 
palliatif à ce problème : il s'agit 
de Mouse Master, de Practical 
Solution. Ce petit boîtier en 
plastique, à la couleur de 
l'Amiga, comporte trois con- 
necteurs de neuf pines : « sou- 
ris », « joy O » et « joy 1 », 
ainsi qu'un interrupteur per- 
mettant de basculer de la fonc- 
tion souris, à la fonction 
joystick. Son prix : 290 F, 





MINI AMP 

Un boîtier doté d'un variateur 
de volume, deux écouteurs 
types walkman et vous disposez 
d'un Mini Amp 1, permettant 
d'apprécier en toute quiétude 
(et sans déranger les voisins) le 
son produit par votre Amiga. 
Supprimez les écouteurs et 
remplacez-les par deux mini 
haut-parleurs et voici le Mini 
Amp 2. A choisir, je préfère 



très nettement la première solu- 
tion. Primo, parce que le prix 
n'a rien de prohibitif (199 F) et 
secondo parce que le résultat 
est nettement plus satisfaisant 
qu'avec les H. P. En effet, ces 
derniers sont alimentés direc- 
tement sur le port série de votre 
Amiga et le prix de cette con- 
figuration est de 270 F. 
Mouse Master et Mini Amp sont 
disponibles chez Bus Plus 
41, rue Barrault, 750Ï3 Paris. 
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GILLES MENDEL : 
«1989 SERA UANNËE DE UAMIGA !» 



Nous avons profité 

de la restructuration 

en cours chez 

Commodore France 

pour rencontrer 

Gilles Mendel, 

directeur de la toute 

récente division 

« Distribution ». Avec 

sa franchise et son 

sens de l'humour 

habituels, il nous 

dresse rapidement 

un bilan de l'année 

écoulée pour 

ensuite nous donner 

son avis sur la 

nouvelle 

organisation interne 

à la société... 



C.R. : Quel est votre bilan per- 
sonnel ? 

G.M. : A mon arrivée, il y a dix-huit 
mois, le réseau de distribution comp- 
tait environ deux cents points de vente. 
Nous en avons maintenant plus de six 
cents (chaines comprises), ce qui est un 
premier élément de satisfaction. De 
plus, vous savez tout autant que moi 
que la situation initiale à la rentrée 1987 
était difficile. Nous avions besoin de 
recréer une image de marque et de 
redonner confiance, aussi bien à nos 
distributeurs qu'aux clients finaux. La 
politique commerciale rigoureuse que 
j'ai mené tout au long de cette période 
a porté ses fruits. Commodore France 
est maintenant sur les rails et représente 
une alternative très intéressante sur le 
marché. Le parc installé d'Amiga est 
enfin suffisant, pour que les éditeurs de 
loqiciels et les importateurs de périphé- 
riques s'intéressent de très près à la 
machine et la fameuse dynamique 
nécessaire autour de tout micro- 
ordinateur est créé. De plus, la fin de 
l'année a été pour moi l'occasion 
d'accords intéressants avec certaines 
grandes chaines telles Conforamas 
(C64 et A500) et Auchan (PCI). Si la 
promotion Conforama n'a pas obtenu 
les résultats espérés, celle du PCI chez 
Auchan représente une grande pre- 
mière (le premier PC à moins de 3000 
F TTC) et une réussite complète. 

C.R. : Voilà pour le passé. L'avenir 
immédiat, c'est la restructuration 
interne de votre société. Pouvez-vous 
nous détailler ce qui change ? 

G.M. : C'est très simple. Nous mettons 
en place une segmentation par canaux 
de distribution et non pas par produits. 
Nous créons ainsi trois division distinc- 
tes : la division Distribution, dont je 
m'occupe, qui reprend tout simplement 
l'intégralité du réseau actuel, à quel- 
ques rares exceptions près et les divi- 
sions réseau actuel à quelques rares 
exceptions près, et les divisions réseaux 



à valeur ajoutée pour la gamme com- 
patible PC (VAR PC, responsable N. 
Hanssen) qui sont elles à créer. Il nous 
fallait améliorer sensiblement l'image 
de marque, la compétence et l'effica- 
cité de notre réseau tout en élargissant 
la clientèle de la marque. Cette nou- 
velle organisation répond donc à ce 
double objectif. Fera partie du réseau 
à valeur ajoutée, le distributeur qui fera 
l'effort d'investir dans les périphéri- 
ques, qui possédera une force de vente 
extérieure, qui sera capable de suivre 
un cahier des charges, qui pourra 
développer une application spécifique 
etc.. vous voyez que les critères seront 
à la fois sévères et évidents. Je consi- 
dère que les réseaux VAR et en parti- 
culier celui de l'Amiga, devront être un 
support fonctionnel très important. Ils 
doivent apporter et proposer des solu- 
tions concrètes aux problèmes posés 
par les clients. Ces solutions aideront, 
de manière générale, à développer le 
marché des machines concernées. Il est 
envisagé de qualifier ce réseau pour 
que le client puisse choisir en connais- 
sance de cause. 

C.R. : En toute sincérité, votre évolu- 
tion de directeur commercial à direc- 
teur de division ne ressemble guère 
à une promotion. 

G.M. : C'est vous qui le dites. . . Soyons 
réalistes, je vous ai dit tout à l'heure 
que la nouvelle division Distribution 
représente l'actuel réseau de vente. Il 
n'y a donc pas de régression pour moi 
à ce niveau. Bien au contraire, ma divi- 
sion a pour vocation d'augmenter sen- 
siblement la pénétration de 
Commodore sur le marché. Elle dis- 
pose, pour cela, de la totalité des gam- 
mes de la marque à base de 
microprocesseurs Motarola (68xxx) et 
Intel (80xxx) . Il est évident que 
l'actuelle réorganisation devrait per- 
mettre de développer en priorité les 
ventes d'Amiga 2000 et de la gamme 
PC et une part importante de ces ven- 
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tes viendra de mon réseau. D'ailleurs, 
mon objectif de vente est plus que dou- 
blé pour la prochaine année fiscale. Je 
n'ai donc pas d'état d'âme vis-à-vis de 
mon évolution actuelle. Un mot encore 
pour finir avec cette question : c'est 
moi qui ai proposé le nom de Nicolas 
Hanssen pour le poste de responsable 
Amiga et qui ai pris des contacts avec 
Patrick. Danty pour celui de la gamme 
compatible. Ne vous inquiétez pas pour 
moi, je suis toujours en haut de la pyra- 
mide chez Commodore France. Franck 
Lanne est l'homme « stratégie » et moi 
je commercialise... Ce qui, dans une 
société comme la nôtre, n'est pas vrai- 
ment négligeable... 

C.R. : Verra-t-on de l'Amiga 2000 
dans les grandes surfaces ? 
G.M. : Je ne le pense pas. D'une 
manière générale, à l'heure actuelle, 
les chaînes n'ont ni les hommes, ni les 
possibilités matérielles pour vendre 
correctement l'A 2000. Remarquez tou- 
tefois que tout évolue, IBM ayant même 
donné son agrément à un magasin 
pilote d'une grande chaîne du Nord de 
la France. 

C.R. : Souhaitez -vous une baisse du 
prix de l'Amiga 500 ; Est-elle 
envisagée ? 



G.M. : Il est évident que l'Amiga 500 
est une machine essentiellement ludi- 
que et qu'une baisse de prix dynami- 
serai les ventes déjà très importantes. 
Elle n'est pourtant pas envisagée pour 
l'instant. A ce sujet, les gens qui se plai- 
gnent des différences de prix avec nos 
voisins européens, en particulier l'Alle- 
magne Fédérale, doivent savoir que les 
distributeurs étrangers ont beaucoup 
moins de marge que leurs collègues 
français. Cela permet donc d'afficher 
un prix plus intéressant mais avec 
l'obligation de faire des volumes beau- 
coup plus conséquents... Notre politi- 
que des prix prend donc en compte les 
spécificités nationales. 
C.R. : Des nouveaux Amiga en vue ? 
Une console de jeux Amiga par 
exemple ? 

G.M. : L'évolution de la gamme Amiga 
se fera par le haut. Cest ainsi que les 
cartes AT, 68020, 68030 et le système 
d'exploitation Unix sont, ou seront, 
rapidement disponibles sur l'A 2000. 
Nous avons donc bien sûr de nouvel- 
les machines dans les cartons. 
C.R. : Un mot pour conclure ? 
G.M. : L'Amiga, comme d'autres 
micro- ordinateur, ne se fera pas en un 
jour. Il y a encore beaucoup à faire, 



mais le chemin parcouru est évident. Je 
pense très sérieusement que l'avenir de 
Commodore France vire définitivement 
au rose et que l'Amiga est en train de 
s'imposer sur le marché des 16/32 bits. 
Notre restructuration va nous permet- 
tre d'avoir un réseau de distribution à 
l'échelle de notre offre matérielle qui 
est, je vous le rappelle, la plus étendue 
du marché. Nous nous donnons les 
moyens d'être présents dans tous les 
domaines de la micro-informatique, 
qu'elle soit ludique ou professionnelle. 
En résumé, l'année 1989 sera une 
année de fort développement. Nous 
arriverons à reprendre en France la 
place qui est la notre en Europe... et 
que nous n'aurions jamais du perdre. 
le n'en veux pour preuve que le fait sui- 
vant : Commodore France a réalisé ces 
six derniers mois le même chiffre 
d'affaire que celui réalisé l'année pré- 
cédente. 

Al. Candre 
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L'ORDINATEUR 
PROFESSEUR 



Depuis qu'on 

les attendait, 

on commençait 

à parler 

d'artésiennes. 

Mais pourtant, oh 

miracle, ils arrivent ! 

Qui ? Mais les 

logiciels éducatifs 

bien sûr! L'Amiga 

en possède trois 

depuis peu de 

temps. Je vous 

accorde que ce 

n'est pas le Pérou, 

mais il y a un début 

à tout. 



r^ vant d'en venir directement au test 
de ces trois logiciels et de voir si notre 
Amiga est appelé à pénétrer rapide- 
ment le milieu scolaire, nous consacre- 
rons cette première partie de la 
rubrique Educatif, à faire le point sur 
le didacticiel d'une manière générale. 



LOGICIELS ÉDUCATIFS : 
L'ÉVOLUTION 

L'utilisation des micro-ordinateurs 
dans le monde éducatif, s'est longtemps 
cantonnée aux structures des program- 
mes scolaires officiels. Les différentes 
conceptions pédagogiques reflétées à 
travers les manuels ont, tout d'abord, 
servi de référence pour les rares 
éditeurs se lançant dans ce domaine 
entièrement nouveau. Pourtant, depuis 
maintenant quelques mois, nous assis- 
tons à l'apparition de logiciels, s'écar- 
tant de plus en plus nettement de ces 
conceptions pédagogigues. 

Bien qu'elles se renouvellent, ces 
conceptions restent le plus souvent 
basées sur une division disciplinaire du 
message pédagogique. L'ordinateur 
permettra, très certainement à court 
terme, de changer cet état de fait et de 
prodiguer un enseignement multidisci- 
plinaire. La révolution technologique, 
en se combinant avec l'évolution actu- 
elle des mentalités, nous donne l'oppor- 
tunité de ce changement radical. Ce 
sont, bien entendu, les enseignants 
utilisant régulièrement l'informatique, 
qui sont le plus à même de se rendre 
compte des nouvelles conceptions 
pédagogiques pouvant être mises en 
œuvre grâce à l'ordinateur. 

Ce qui est assez surprenant, c'est que 
ce qui aurait toujours dû être évident 
ne le devient que maintenant : les logi- 
ciels pédagogiques ne sont absolument 
rien en soi, c'est l'utilisation gui en sera 



faite gui donnera de bons ou de mau- 
vais résultats. En un mot, c'est de l'uti- 
lisation concrète des ordinateurs et des 
logiciels, de ce gu'en font pédago- 
giquement les enseignants, que 
viendra la véritable efficacité éduca- 
tive . Seuls les enseignants , et les 
parents à la maison, pourront valoriser 
une évolution pédagogique, quelle 
qu'elle soit. C'est peut être évident, 
mais l'on découvre que l'informatique, 
pour apporter réellement quelque 
chose à l'enseignement, doit être intro- 
duite, « acclimatée », astucieusement 
appliguée. En simplifiant, on peut dire 
gu'au-delà de la gualité intrinsègue du 
logiciel, de son contenu éducatif en 
somme, il est indispensable gue l'adulte 
s'investisse pour le rendre utile. « Il n'y 
a pas de mauvais outils, mais de mau- 
vais ouvriers... » 

Acheter un logiciel éducatif n'est 
rien, encore faut-il savoir dans quelles 
conditions, avec quels objectifs et avec 
quelle animation on pourra le présen- 
ter aux enfants. 

Les capacités techniques de plus en 
plus poussées, permettent de commer- 
cialiser des logiciels aux aspects visuels 
presque irréprochables (nul n'est par- 
fait... ). Ceux-là sont donc beaucoup 
plus attractifs et plus riches, ce qui per- 
met une interactivité et une convivia- 
lité plus poussées. Toutes les évolutions 
importantes dans le domaine profes- 
sionnel profitent plus ou moins rapi- 
dement au milieu éducatif. Ainsi, les 
icônes et menus déroulants font leur 
apparition, ce qui est récent, même sur 
les gammes 68000. D'une manière 
générale, l'utilisateur y gagne en com- 
préhension et en simplicité d'emploi. 

Enfin, les logiciels réservés au milieu 
scolaire montent en puissance. On 
trouve maintenant des tableurs, des 
gestions de bases de données et même 
des « gestionnaires d'idées » et autres 
générateurs d'applications, gui amè- 
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nent les enfants à concevoir entière- 
ment leur propres applications. 

On assiste donc à une évolution sen- 
sible de la conception pédagogique des 
logiciels. L'ordinateur n'est plus ce sim- 
ple « questionnaire électronique » des 
débuts : il conduit l'enfant à se poser 
des questions en essayant d'y répondre 
tout seul, à définir lui-même ses problè- 
mes et à les résoudre. L'ordinateur 
devient un outil d'enseignement à part 
entière, à condition toutefois d'être 
accompagné d'un enseignant. 

LOGICIELS EDUCATIFS : 
PERSPECTIVES 

Depuis que l'informatique s'est intro- 
duite dans le milieu scolaire et univer- 
sitaire, l'évolution du matériel, et des 
logiciels, a été très sensible. Les bal- 
butiements et les erreurs des débuts 
font maintenant sourire et l'ordinateur 
est en passe de devenir un outil comme 
les autres. Les parents désireux d'ache- 
ter un micro-ordinateur pour leur{s) 
enfant{s), ne se posent pas moins quel- 
ques questions quant à l'utilité de 
l'informatique au sein de la famille. 

Pour que l'ordinateur laisse éclater 
ses qualités intrinsèques d'instituteur ou 
de professeur en second, certaines pré- 
cautions sont à prendre et le futur ache- 
teur devra se méfier des idées reçues. 

Pour essayer d'apporter ma modeste 
contribution au débat, je vous ferais 
part des quelques constatations que j'ai 
pu remarquer. 

DU BON 

L'ordinateur apporte beaucoup d'é- 
léments nouveaux à l'enfant. Le son, le 
graphisme couleur, l'animation, sont 
autant de facettes attirantes. Mettez un 
gamin devant un écran : on ne peut, 
généralement, que s'étonner de la faci- 
lité avec laquelle les concepts et mani- 
pulations de base sont assimilés. Les 
adultes se montrent, souvent, beaucoup 
plus réticents à découvrir ce nouvel 
outil. Il a toujours été plus facile de se 
former dès le plus jeune âge, que de 
se remettre en cause en acceptant une 
reconversion peu évidente. Il est donc 
bon que les nouvelles générations se 
familiarisent avec ce qui sera rapide- 
ment (ou qui est déjà ?), un outil omni- 



présent et incontournable. 

L'introduction de l'ordinateur à 
l'école et dans le milieu familial démys- 
tifie l'informatique et c'est certainement 
une bonne chose. L'ordinateur ne doit 
plus avoir cette image inquiétante 
d'une machine surpuissante et difficile 
à maîtriser, idée encore très répandue. 
Il est significatif, à ce sujet, de voir cer- 
tains jeunes enfants demander, à leur 
premier contact avec la machine, que 
cette dernière leur dise leur nom. En 
voyant leur horrible déception 
lorsqu'ils comprennent que le micro ne 
répond qu'aux questions pour lesquel- 
les il a été programmé, on se dit que 
cette initiation a au moins ceci de bon, 
de faire prendre conscience aux jeunes 
de ce qu'est un ordinateur. C'est peut- 
être un peu dur, mais ce le sera encore 
plus dans quelques années. 

L'ordinateur est un outil extraordi- 
naire, qui va permettre, dans certaines 
conditions sur lesquelles je reviendrai 
plus loin, de développer certaines 
facultés intellectuelles. 

L'esprit d'initiative et la mémoire tout 
d'abord, car, et c'est ce qui est nouveau 
dans l'informatique, un programme est 
beaucoup plus animé qu'un livre et 
plus interactif qu'un film. 

Cela donne à l'enfant un rôle d'ac- 
teur qu'il n'a que très rarement dans le 
milieu scolaire. Ses connaissances, ses 
capacités à se prendre en charge et à 
mémoriser, n'en seront que supé- 
rieures. 

L'autonomie, ensuite, si l'adulte, par 
ailleurs indispensable pour encadrer le 
travail effectué, laisse l'utilisateur réa- 
liser ses manipulations seul. 

La confiance en soi, également. En 
cas d'échec, la petite phrase « On re- 
commence ? » est bien plus ouverte sur 
la créativité, qu'un zéro pointé. 
L'erreur devient alors un facteur de 
progrès poussant l'enfant à s'améliorer. 
La méthode de travail est assez proche 
de celle de la recherche qui, par un 
tâtonnement expérimental répété, ar- 
rive généralement à une solution. 

Enfin, l'ordinateur développe énor- 
mément la logique. En particulier, mais 
nous reviendrons sur ce sujet, lorsque 
l'on programme. La logique binaire, 
qui est la seule comprise par l'ordina- 
teur, oblige l'utilisateur à adopter un 
cheminement rigoureux. 



ET DU MOINS BON... 

Si la micro-informatique permet sans 
aucun doute de développer les diver- 
ses capacités intellectuelles de l'enfant, 
il serait faux de croire que s'initier à 
l'informatique équivaut à apprendre la 
programmation. Eviter absolument ce 
piège. Programmer ne me paraît pas 
primordial. Certes, les capacités logi- 
ques de l'utilisateur n'en pourront être 
que plus fortes encore, mais ne liez pas 
informatique avec programmation. 
L'avenir imposera de savoir utiliser un 
ordinateur, mais le programmer restera 
la tâche des professionnels de l'infor- 
matique. Il est donc, à mes yeux, plus 
important d'habituer les jeunes qéné- 
rations aux concepts d'utilisation qu'à 
ceux de programmation. 

Pour rester dans le registre de la 
méfiance, il est à craindre — de la 
même manière que les calculatrices 
ont, peut-être, facilité la disparition du 
calcul mental — que l'usage de l'ordi- 
nateur, systématiquement et sans 
l'encadrement d'un adulte, soit néfaste 
à l'enfant, en lui faisant perdre l'habi- 
tude d'un certain effort « intellectuel » . 
Il n'est pas rare de voir un enfant 
répondre correctement à toutes les 
questions, alors qu'il ne les lit même 
pas. Certains passent plus de temps à 
chercher comment tricher, qu'à trou- 
ver les bonnes réponses... 

Autre chose encore, l'usage de la 
micro-informatique conduit souvent au 
piratage des logiciels.. Faites attention 
à cela, car apprendre à de jeunes 
enfants que la loi peut être aisément 
tournée, n'est pas vraiment une bonne 
chose. Cet aspect ne doit pas être 
négligé. 

Enfin, et j'en aurai fini avec les criti- 
ques, l'ordinateur peut, dans des cas 
très précis, favoriser l'insociabilité. En 
particulier, si l'enfant est livré à lui- 
même avec sa machine. Au contraire, 
si l'enfant utilise l'ordinateur en 
groupe, la tendance s'inversera, les en- 
fants coopéreront et les échanges so- 
ciaux seront favorisés. 

le finirai en faisant deux petites 
remarques sur le matériel qui concerne 
beaucoup plus la gamme PC que 
l'Amiga : La qualité de l'écran, plus 
particulièrement pour les moniteurs 
couleurs, est très importante. Des cou- 
leurs qui bavent, des images qui trem- 
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blent, une intensité ou une saturation 
mal réglées peuvent rapidement agres- 
ser les yeux. Et, comme toujours, plus 
l'utilisateur est jeune et plus il sera 
exposé à ces inconvénients. Pas de 
panique surtout ! Mais le choix d'un 
écran Ega semble indiqué. Il faudra 
donc sélectionner aussi les logiciels 
utilisant ce mode graphique. Dans tous 
les cas, il existe maintenant des filtres 
écrans. Ils sont peu onéreux et ef- 
ficaces. 

Ensuite, il faut bien reconnaître que 
les claviers, même récents, certes meil- 
leurs que les premiers claviers à mem- 
branes, ont été créés par et pour les 
adultes et cela se voit. Eviter absolu- 
ment les rares logiciels utilisant les 
combinaisons multiples de touches du 
genre CTRL + ALT + J. Un enfant de 



moins de 10 ans aura toutes les peines 
du monde à presser simultanément les 
trois touches. L'idéal est, à mon hum- 
ble avis, la possibilité d'utiliser la sou- 
ris. Cette dernière étant livrée avec la 
machine de base (l'Amiga bien sûr), 
pourquoi s'en priver ? 

BILAN 

Ces petites indications faites, je 
prends mon courage à deux mains et 
je pose la question fatale. . . L'ordinateur 
est-il bon ou mauvais, utile ou inutile ? 
Eh bien, à ces questions trop binaires, 
j e répondrai tel un sage normand ... Ni 
vraiment l'un, ni vraiment l'autre. Tout 
dépend de ce que vous attendez de 
votre machine. Si vous voulez qu'elle 
remplace l'instituteur (ou le professeur) 
et qu'elle joue votre rôle de parent, 



vous évitant tout souci lorsque vous 
rentrez le soir, vous risquez quelques 
grosses déceptions. Si, en revanche, 
l'ordinateur n'est pour vous qu'un outil 
de plus (mais quel outil !) pour aider 
votre enfant, outil que vous pourrez uti- 
liser parallèlement aux activités éduca- 
tives classiques, alors vous êtes 
certainement dans le vrai et vous for- 
merez rapidement un trio inséparable. 
Bref, l'ordinateur n'a rien d'une solu- 
tion miracle pour pallier instantané- 
ment de grosses lacunes mais il peut, 
sans aucun doute, devenir un auxiliaire 
agréable et efficace lorsque l'on ne lui 
demande pas l'impossible. Le meilleur 
outil restera toujours un outil. 

Al. Candre 
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Amiga 500 
écran couleur 1084 

1 Joystick 

3 btes de disks 3*1/2 

1 Tapis de souris 

1 jeu (valeur 250frs) 

7490,00 tic 



UNITES CENTRALES 



Amiga 500 

écran couleur 1084 

i \wv71 ?i Extension mémoire 

512 Ko A501 

Sculpt 3d+ARender 

20 Disks 3" 1/2 

8585,00 ttc 

* Dans les limites du stock disponible 

Crédit Cetelem, Carte Aurore, Carte Bleue, Facilités de paiement 

Conditions exceptionnelles pour collectivités, comités d'entreprise. 



Amiga 500 UCS12Ko 
Amiga 500 UC+écran coul. 
Amiga 2000 uc iMo 
Amiga 2000 UC+écran coul. 
Amiga 2000 UC,écran,disk dur 



4725,00 ttc 
7490,00 ttc 
9990,00 ht E 
12900,00 ht | 
18960,00 ht i 



Amiga 200GUC,ècran,disk dur.XT 22165,00 ht! 
NCl 



PROMOEDUC AMIGA 



AMIGA 2000 
Ecran Hte résolution 1084 

Package Bureautique 
{Maxiplan, Superbase et 

Prowrite ) 

Sculpt 30 et Animale 3D 

1 an de maintenance sur site 

15950,00 ht 



OCCASIONS 



EXCLUSIF !!! 
Lecteurs externes 

(DD. NEC) 

3"1/2 1250,00 frs 

5"1/4 1550,00 frs 



1ère main des machines 

révisées 

garanties 6 mois 

à des prix dériant toute 

concurrence 

appelez nous au 

42.43.22.78. 



Domaine Public Amiqa 



Recevez la liste sur disquette par 
simple envoi d'une enveloppe timbrée. 

Echange et vente des DP 
30 frs le disk, le 5* m » gratuit 



lien débuter sur Amiga 
Le livre du langage machine 
Trucs et astuces 
Clés pour Amiga 
Rom Kernel : Exec 
Rom Kernel : Libraries & Devices 
Rom Kernel : Intuition Manual 



62 RUE GABRIEL PERI 93200 ST-DENIS 

METRO SAINT-DENIS BASILIQUE 

OUVERT LE DIMANCHE MATIN DE 9H A 12H30 

DU LUNDI AU SAMEDI DE 9H A 19H sans Interruption 




S (1)42-43-22-78 

Grand parking 
à proximité 



LE LANGAGE 
QUI DÉMODE 
LES AUTRES. 

ûféQ fi 

AMIGA U%\J 



Pour développer vite (très vite) et bien, pour que 

programmation rime avec plaisir, voici le GFA 

BASIC 3.0 AMIGA. 

Il réunit la puissance d'un langage structuré à la 

simplicité d'utilisation d'un Basic. Récursif, il est 

tout aussi doué pour les applications ludiques que 

professionnelles. 

Sa capacité à tirer le meilleur profit des possibilités 

hardware de l'AMIGA, ses 400 fonctions, sa grande 

rapidité d'exécution et d'interprétation vous permettent 

de donner désormais libre cours à votre imagination. 

La programmation en langage structuré, SELECT, CASE, 
DO...LOOP, WHILE..., ELSE IF..., garantit à vos program- 
mes concision, clarté et rapidité: menus déroulants, 
correction syntaxique, compteur de ligne, indentation 
automatique, fonctions puissantes de débogage, 
pliage des procédures (folding), accès aux comman- 
des du CLI, raccourcis clavier pour l'ensemble des 
fonctions... 

EDITION^IICR^PPUCATION ^V 



GFA BASIC 3.0 gère de manière simple ce qui ne l'est 
pas: les outils de l'interface INTUITION (menus, fenê- 
tres, boîtes de dialogue...), les accès disque, la gestion 
des fichiers, les interruptions, les entrée/sortie... Des 
commandes très courtes permettent ou GFA d'appeler 
toutes les fonctions essentielles de l'AMIGA. Vous 
pourrez même l'interfacer avec le langage C ou 
l'Assembleur. 

Enfin GFA BASIC 3.0 calcule vite, très vite (13 chiffres 
après la virgule) et propose un éventail de fonctions 
unique dans son domaine : accès aux répertoires, tri 
dans les tableaux, manipulation de bits, opérations sur 
les entiers... 

GFA BASIC 3.0 AMIGA, c'est une révolution ! 



j[cR9 



EDITIONS /MICRO APPLICATION 
58, rue du Faubourg-Poissonnière 75010 PARIS Tél.: (1) 47703244 

□ Je désire recevoir GFA BASIC 3.0. Nom 

Ci-Joint mon règlement de 750 F par : Adresse 

Q mandai G cl 



le MICRO APPLICATION 
Ç Oaie d'expiration : 
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HELP 



RESCUE 



Salut les 

Amigamaniaques ! 

Je me présente : 

Centaure. Vous allez 

normalement me 

retrouver chaque 

mois avec une 

tonne de rescues. 

Ce mois-ci, je vais 

vous livrer quelques 

rescues classiques 

sur Amiga et C64. En 

plus, vous aurez en 

exclusivité le plan 

de la partie 2 de 

Batman. Quel plus 

beau cadeau 

aurais-je pu vous 

offrir pour vous 

souhaiter une bonne 

année ? 



^^ommençons par l' Amiga, si vous 
le voulez bien. 



IMPACT 

Voici quelques codes pour les diffé- 
rents niveaux 

Niveau Code 

11 GOLD 

21 FISH 

31 WALL 

41 PLUS 

51 HEAD 

61 JUMP 

71 ROAD 

81 USER 



SENTINEL 

Quelques codes pour avoir accès à 
des niveaux plus élevés 

Niveau Code 

7 84257688 

8 16257084 

15 64046644 

16 66974534 
20 13509661 

43 84199553 

44 96088666 
58 46574972 
61 26060764 
73 77809996 
82 45949644 
95 48883305 



FERNANDEZ MUST DIE 

Vies infinies : 

Commencez le jeu. Faites PAUSE et 
tapez SPINYNORMAN puis reprenez le 
jeu. FERNANDEZ est désormais fini. 



CYBERNOID 

Dès que le jeu est chargé, appuyez 
sur la barre d'espace puis tapez RAIST- 
LIN. Retapez maintenant sur la barre 
d'espace. C'est bon, vous avez des vies 
infinies. 



GOLORUNNER 

Pressez la touche F5 pour être invul- 
nérable. 

Pressez les touches U et I en même 
temps pour changer de niveau. 

PLATOON 

Tapez HAMBURGER dans le tableau 
des records. A partir de ce moment 
vous pouvez choisir les différents 
niveaux avec les touches FI, F2, F3, 
F4. 



MENACE 

Pendant que vous jouez, demandez 
à un ami de taper XR3ITURBO- 
NUTTERBASTARD. 

Les effets de ce rescue : 

— vous procure toutes les armes, 

— vous remplit de munitions, 

— vous stocke l'énergie. 
Malheureusement les munitions 

s'épuisent et il faut se recharger. De 
plus, dès que vous changez de niveau 
l'énergie recommence à descendre. 
Donc à chaque début de tableau, il faut 
retaper le message. 

J'oubliais, vous pouvez choisir le 
niveau en utilisant le pavé numérique. 

C'est tout pour l' Amiga, mais c'est 
déjà pas mal. Passons au C64. Je pré- 
viens tout de suite pour ceux qui l'igno- 
rent, que pour la plupart des helps que 
je donne sur C64, il est fortement con- 
seillé de posséder une cartouche ayant 
un RESET. Par exemple, le POWER 
CARTRIDGE. 

GIANA SISTERS 

Pressez simultanément A, R, M, N. 
Cela vous permet de passer les 
tableaux. 



CIBERNOID II 

Allez à l'écran de redéfinition des 
touches et tapez YGRO. C'est chouette 
les vies infinies quand même. 
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GAME OVER II 

Le code pour avoir accès à la 
seconde partie est 25472. Le plan de 
cette partie se trouve dans le n° 13 de 
notre confrère Game Mag. 

1943 

Chargez le jeu et faites reset, puis 
tapez : 
POKE 43368,96 (RETURN) 
A partir de maintenant : 

— pour énergie infinie joueur n° 1, 
tapez : POKE 43455,96 ; 

— pour énergie infinie joueur n° 2, 



tapez : POKE 34864,234 (RETURN) ; 

POKE 34865,234 (RETURN) ; 

POKE 34866,234 (RETURN) ; 

POKE 34867,234 (RETURN) ; 

POKE 34868,234 (RETURN) ; 

— pour vies infinies, tapez : POKE 

39352,208. 

Pour reprendre le jeu, tapez : SYS 
32768. 



BATMAN 

PLAN DE LA PARTIE 2 

Quelques conseils pour débuter : 
— Allez chercher l'ampoule, puis 



dirigez-vous vers la salle C (qui est 
sombre). Utilisez-la et vous verrez la 
torche et le masque à gaz. 

— Arrivé à la salle E, mettez votre mas- 
que à gaz immédiatement, sinon vos 
ressources énergétiques vont s'épuiser 
très vite à cause de l'odeur nauséa- 
bonde des égoûts. 

— Ramassez toutes les nourritures que 
vous pouvez trouver. 

— Dès que vous serez sorti des égoûts, 
consommez-les pour vous revitaliser. Je 
vous laisse découvrir la suite. Bonne 
chance ! 

Centaure 







AMIGA 



SYSTEME 



66 



GFA-BASIC ENFIN SUR AMIGA ! 



S'il y a une seule 

chose que nous 

autres 

Amigamaniaques 

pouvions envier aux 

vils possesseurs 

d'Atari, c'est bien le 

GFA-Basic. 

N'attendez plus mes 

frères, il est là, il 

arrive, je l'ai vu. 



^Fomment ? Vous n'avez jamais 
entendu parler du GFA-Basic ? Allons 
donc, est-ce chose possible ? M'enfin, 
voici pour les petits nouveaux quelques 
mots sur ce langage, de légende serais- 
je tenté de dire. 



TOUTE UNE HISTOIRE 

Lorsque l'Atari ST est sorti, quelque 
temps avant l'Amiga, il était livré en 
standard avec le ST-Basic, un truc com- 
plètement indigeste programmé en C 
par Digital Research, auteur d'ailleurs 
de tout le système d'exploitation du ST. 
Ce Basic-là était lent, peu convivial et 
surtout très peu puissant. Mais les cho- 
ses étant ce qu'elles étaient, il a bien 
fallu que les gens s'en contentent... 
jusqu'à l'arrivé sur le marché français 
du GFA-Basic, un nouveau Basic pro- 
grammé par un certain Frank Ostrow- 
ski de la société allemande GFA 
Systemtechnik GmbH (avec un nom 
comme ça, ce ne sont certainement pas 
des auvergnats) et distribué chez nous 
par Micro- Application. 

Ce fut immédiatement ce que l'on 
pourrait banalement appeler un 
immense succès, dû d'une part à la 
convivialité et à la rapidité de l'inter- 
préteur et d'autre part à la sortie du 
compilateur GFA, qui permet d'exécu- 
ter les programmes sans passer par 
l'interpréteur. Ce langage était, et est 
encore, tellement apprécié, gue plu- 
sieurs développeurs se sont vite tour- 
nés vers lui, et, rapidement, plusieurs 
logiciels, aussi bien professionnels que 
ludiques, étaient programmés en GFA- 
Basic compilé. 

Depuis cette époque glorieuse, des 
dizaines de livres traitant du GFA- 
Basic ont été édités, plusieurs versions 
de l'interpréteur, amélioré et/ou 
débuggé, sont sorties et la dernière en 
date est la 3.0 (en fait et pour être plus 
précis, il s'agit de la 3.03). 



GFA... AMIGA ! 

Depuis l'avènement de l'Amiga, tou- 
tes ou presgue les maisons d'édition se 
sont penchées sur notre machine : ses 
capacités ne sont plus à démontrer et 
tout le monde s'accorde à dire qu'il 
s'agit du meilleur micro-ordinateur 
familial du moment (2). Même Atari, 
pour continuer à vendre ses ST, se 
tourne de plus en pus vers les applica- 
tions semi-professionnelles (PAO, 
MIDI...), c'est tout dire ! Il était donc 
logique, et pour être franc très attendu, 
que la sus-citée GFA Systemtechnik 
GmbH (que dorénavant j'appellerai 
GFA tout court, si vous n'y voyez pas 
d'inconvénient) propose une version 
Amiga de son logiciel phare. 

Mais avant d'aller plus loin, voici non 
pas une page de pub, mais un petit 
avertissement : la version testée ici était 
certes définitive, mais dans sa version 
allemande, en cours de francisation par 
Micro-Application. La version fran- 
çaise définitive sera sans doute dispo- 
nible lorsque vous lirez ces lignes. 



EDITEUR 

La configuration minimale pour exé- 
cuter le GFA-Basic est un Amiga 500 
avec un seul lecteur de disquettes. Tou- 
tefois, comme c'est d'ailleurs toujours 
le cas sur Amiga, un second lecteur est 
très vivement recommandé et une 
extension mémoire 1 méga ne sera pas 
de trop (j'ai personnellement utilisé un 
A500 équipé d'un lecteur externe et 
n'ai éprouvé aucune difficulté parti- 
culière). 

Après chargement, l'écran du Work- 
bench fait place à celui de l'éditeur, les 
deux premières lignes étant réservées 
au menu. Car le GFA-Basic ne fait pas 
beaucoup appel aux menus standards 
d'Intuition, mais à un système qui lui est 
propre. Il y a vingt entrées dans le 
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menu, chacune étant sélectionnable 
soit en cliquant dessus avec la souris, 
soit par un raccourci clavier, en 
l'occurrence une touche de fonction 
shiftée ou non. Ainsi, en cliquant sur 
Load ou en appuyant sur Shift-Fl, un 
sélecteur de fichiers maison s'affiche, 
dans lequel l'utilisateur choisira le nom 
du proqramme à charger. Les pro- 
grammes écrits en GF A-Basic portent 
l'extension GFA et sont sauvegardés en 
format « token », donc illisibles hors de 
l'éditeur. Pour les charger/visualiser à 
l'aide d'un éditeur, genre Ed, il faut 
employer l'option « Save, A », qui sau- 
vegarde en format ASCII. De plus, 
aucune icône n'est créée à la sauve- 
garde, il incombe à l'utilisateur de s'en 
faire une lui-même (le plus simple étant 
de copier celle d'un autre programme 
GFA). 



Deux entrées supplémentaires indi- 
quent, en permanence, le numéro de 
la ligne où se trouve le curseur et 
l'heure du système. Ces deux entrées 
sont modifiables simplement en cli- 
quant dessus. Enfin, un menu Amiga 
normal est également disponible, qui 
permet, outre le chargement ou la sau- 
vegarde de programmes (et oui, 
encore), de définir la priorité (TaskPri 
pour les afficionados de l'AmigaDbs) de 
l'interpréteur, et donc, des program- 
mes écrits. 

Au niveau du déplacement du cur- 
seur, le maximum a été fait pour la con- 
vivialité. Ainsi, outre les classiques 
déplacements par les touches fléchées, 
le pavé numérique peut être utilisé 
comme celui d'un IBM-PC : actionnées 
conjointement à Control, les touches 2, 
4, 6 et 8 se comportent comme les flè- 



ches, 6 et 9 deviennent respectivement 
PageDown et PageUp, et 1 et 7 devien- 
nent End et Home. Il est également pos- 
sible, en appuyant sur Control (crochet 
ouvert), de commuter le rôle du pavé 
numérique utilisé seul entre nombres et 
déplacement. Déplus, divers raccour- 
cis claviers ont été implémentés, par 
exemple : Control et Y détruisent une 
ligne, tandis que Control et U la res- 
tore ; Control B et Control K marquent 
respectivement le début et la fin d'un 
bloc ; Control E et Control F servent à 
chercher/remplacer une chaîne de 
caractères dans le texte. 

L'éditeur a été conçu spécialement 
pour le développement des program- 
mes. Ainsi, les lignes dont la syntaxe 
est incorrecte, sont détectées dès l'écri- 
ture du programme, ce qui, mine de 
rien, fait gagner un temps fou. La ligne 
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est alors réécrite avec les mots clés en 
majuscules et les noms de variables et 
de procédures en minuscules. D'autre 
part, les corps des boucles et des ins- 
tructions conditionnelles sont automa- 
tiquement indentés, ce qui augmente la 
clarté et la lisibilité du programme... 
Tout en évitant les erreurs du style 
« For without Next » (For sans Next). 
Autre point sympathique, toutes les ins- 
tructions peuvent être abrégées (exem- 
ple : P pour Print), l'éditeur se 
chargeant alors de remplacer l'abrévia- 
tion par le nom de l'instruction in 
extenso. 

Pour en terminer définitivement avec 
l'éditeur, il permet le folding. Kesako, 
folding ? C'est tout bête, il s'agit d'un 
truc permettant d'augmenter la clarté 
des programmes en en cachant certai- 
nes parties totalement terminées (dans 
le cas qui nous préoccupe, les procé- 
dures). On s'assure ainsi de ne pas 
avoir trop de texte inutile à l'écran, ce 
qui est très pratique. 



COMPLET 

Les variables en GFA 3.0 peuvent 
être de six types différents : booléen- 
nes (un octet de mémoire), Byte (un 
octet), Word (2 octets), Integer (4 
octets), Float (8 octets) et String (varia- 
ble). Le domaine numérique couvert 
s'étend de - 2.147.483.648 à 
+ 2. 147.483.647 pour les « integers » et 
de 2.2250738585 07E-308 à 
3.595386269725E + 308 pour les 
« floats »... 

Dans sa version actuelle, le GFA 
comprend plus de deux cents instruc- 
tions et fonctions standard, plus tous les 
appels aux librairies de l'Amiga. De 
quoi s'ouvrir bien des horizons. . . Parmi 
les moins courantes, citons DIM ? 
(tableau ( )), qui permet de connaître 
le nombre de dimensions de tableau () ; 
ARRAYFILL tableau (), x remplit tous 
les éléments de tableau () avec la valeur 
x ; QSORT tableau () et SSORT 
tableauQ trient les éléments de 
tableau() suivant deux algorithmes dis- 
tincts (Quick Sort et Shell Sort), dans 
l'ordre croissant ou décroissant, et avec 
les tonnes de paramètres possibles ; 
INSERT tableau (x) = y et DELETE 
tableau (x) permettent respectivement 
d'insérer un élément x dans tableau () 
en lui donnant la valeur y, et d'effacer 



l'élément x de tableau (), tous les autres 
éléments étant déplacés en fonction. 
Toutes les opérations sur les bits sont 
possibles grâce à une floppée d'instruc- 
tions spécialisées, qui sont BCLR, 
BSET, BCHG, BTST, SHL, SHR, ROL, 
ROR, S WAP, AND, OR, XOR, etc. 

Les mathématiciens ne seront pas en 
reste non plus grâce à ABS, SGN, 
ODD, EVEN, INT, TRUNC, FIX„ 
FRAC, ROUND, SQR, EXP, LOF, 
LOG10, SIN, COS, TAN (et tous leurs 
équivalents « arcqués » pour les nom- 
bres réels, ainsi que DEC, INC, ADD, 
SUB, MUL, DIV, PRED(), SUCCO, 




MOD et bien d 'autres encore pour les 
nombres entiers. 

Niveau chaînes de caractères, nous 
trouvons bien sûr les classiques LEFT$, 
RIGHT$, MID$, INSTR, UPPER$, 
STRING$, SPACE$, SPC, mais aussi 
TRIM$, PRED, SUCC, LSET et RSET. 

Le nombre de boucles possibles est 
assez impressionnant : on connaît déjà 
FOR... NEXT, REPEAT... UNTIL, 
WHILE... WEND, DO... LOOP, mais 
il est rare de voir par exemple DO... 
LOOP UNTIL. En fait, aussi bien DO 
que LOOP peuvent être suivis des 
extensions WHILE et UNTIL, de sorte 
qu'il est possible de bâtir des boucles 
testant la condition de sortie aussi bien 
au début qu'à la fin de la boucle ! 

Les instructions de conditions IF... 
ELSE... ENDIF sont complétées par 
ELSEIF, qui permet une plus grande 
clareté du programme ainsi que de 
SELECT... CASE, identiques au switch 
du langage C, mais bien plus puissant. 

Pour contrôler le bon déroulement 
de son programme, l'utilisateur dispose 
des instructions TRON, TROFF, 
TRON # , TRON procédure, TRACES et 
DUMP. 



Les interruptions sont également dis- 
ponibles, avec EVERY et AFTER. 

Enfin, les branchements : ON 
GOSUB, GOSUB, PROCEDURE, 
FUNCTION et même GOTO. 
Puisqu'on parle des procédures, 
restons-y : celles-ci peuvent admettre 
et retourner des paramètres, ainsi 
qu'utiliser des variables aussi bien loca- 
les et globales. Alors qu'en AmigaBa- 
sic, il faut déclarer implicitement 
quelles variables globales vont être uti- 
lisées (avec SHARED), le GFA 
réclame, quant à lui, qu'on lui indique 
quelles variables utilisées sont locales 
(avec LOCAL). Faudrait peut-être que 
tout le monde se mette d'accord un de 
ces jours... Les fonctions peuvent être 
définies grâce à DEF FN ou à FUNC- 
TION, ce dernier se comportant pres- 
que exactement comme PROCEDURE. 

Appeler des routines en langage- 
machine ou dans un autre langage évo- 
lué compilé ne posera aucun problème 
grâce à CALL, C :, RCALL et l'inté- 
rieur même du texte source ! 



GRAPHISME 

Le graphisme est lui aussi excellem- 
ment bien exploité, avec une vingtaine 
d'instructions rien gue pour lui tout 
seul : COLOR et SETCOLOR permet- 
tent de jouer avec les couleurs, DEF- 
FILL définit un motif de remplissage, 
BOUNDARY autorise ou interdit la bor- 
dure dans les figures pleines, DEFLINE 
définit le masgue des lignes, GRAPH- 
MODE définit le mode graphique par- 
mi les quatre de l'Amiga, CLIP définit 
une zone de « clipping » (en dehors de 
laquelle aucun graphisme ne pourra 
être édité), PLOT, LINE et DRAW des- 
sinent des points et des lignes, une 
variante de DRAW et SETDRAW per- 
met de dessiner comme en Logo avec 
des macro- instructions FD (avance, PU 
crayon posé, etc.), BOX, CIRCLE, 
ELLIPSE dessinent des rectangles, cer- 
cles et ellipses, tandis gue leurs 
homonymes PBOX, PCIRCLE et PEL- 
LIPSE les remplissent, FILL remplit une 
surface, TEXT édite un texte graphi- 
que, GET et PUT capture/affiche des 
parties d'écran, DISPLAY ON/OFF 
autorise/interdit les sorties à l'écran, et 
VSYNC attend la synchronisation avec 
le faisceau d'électrons. D'autres ins- 
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tructions graphiques seront vues plus 
loin. 

MENUS ET ÉVÉNEMENTS 

Pour programmer et gérer les menus 
déroulants, GFA Basic dispose d'une 
bibliothèque de fonctions assez éten- 
due. Ainsi, MENU m$() mettra en place 
un menu d'Intuition, défini dans le 
tableau de chaînes de caractères m$(). 
Pour savoir si ce menu a été sélectionné 
par l'utilisateur de votre programme, il 
faudra indiquer à quelle procédure il 
faudra se brancher. Cela est réalisé par 
ON MENU GOSUB procédure. 
Ensuite, il convient de tester régulière- 
ment si ce menu a été appelé. On utili- 
sera pour cela ON MENU ou SLEEP. Le 
tableau interne MENU() contient, en 
outre, tous les messages qu'Intuition 
renvoie dans ces cas-là, par exemple 
les coordonnées de la souris lors de 
l'événement, l'adresse de la fenêtre 
concernée, etc. La commande MENU 
x,y permet en plus de modifier une 
entrée du menu, par exemple pour la 
rendre non sélectionnabie, ou pour 
modifier son texte, etc. MENU KEY per- 
met d'associer à une entrée de menu 
une lettre qui, utilisée conjointement 
avec la touche Amiga droite, permet- 
tra de choisir cette option sans passer 
par le menu. En clair, de définir des 
raccourcis-clavier, quoi. Finalement, 
MENU KILL détruira définitivement le 
menu mis en place. 

De plus, ON MENU BUTTON 
GOSUB procédure, ON MENU KEY 
GOSUB procédure et ON MENU MES- 
SAGE GOSUB procédure, permettront 
de réagir à tous les événements en pro- 
venance de la souris, du clavier, ou 
d'Intuition en général. 

ÉCRANS ET FENÊTRES 

Je ne vous apprendrai sûrement rien 
en vous disant gue sur Amiga, un 
« screen » est la base de tout affichage 
graphique et que chaque programme, 
pour peu qu'on s'en donne la peine, 
peut posséder son propre écran. GFA- 
Basic offre toutes les instructions pos- 
sibles pour faciliter ce travail. Il s'agit 
de OPENS, qui ouvre un écran dans la 
résolution (half-brite et HAM compri- 
ses) et avec le nombre de plans de bits 
voulus. TITLES donne un titre à l'écran 
ouvert. SETSPEN définit les couleurs 
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d'écriture des menus et des gadgets 
dans l'écran concerné. FRONTS et 
BACKS se chargent de faire passer un 
écran devant ou derrière les autres, 
exactement comme si l'on cliquait sur 
les gadgets prévus à cet effet. MOVES 
déplace un écran comme cela se passe 
avec la souris. Et enfin CLOSES le 
ferme, ce qui permet de rendre la 
mémoire qu'il occupait au système 
d'exploitation. Pour les bidouilleurs, 
SCREEN() renvoie l'adresse de la struc- 
ture d'écran de l'écran concerné (au 
diable les répétitions). 

Les fenêtres sont manipulées avec 
autant de facilité que les écrans. Ainsi, 
OPENW ouvre une fenêtre avec tous les 
flags possibles, CLOSEW la ferme, 
CLEARW efface son contenu, FULLW 
la déploie dans sa taille maximale. TIT- 
LEW en change le titre, FRONT W et 
BACKW l'envoient respectivement 
devant et derrière toutes les autres 
ouvertes. MOVEW se charge de dépla- 
cer la fenêtre, SIZEW d'en changer la 
taille et LIMITW en définit les tailles 
maximales et minimales. SETWPEN 
définit les registres de couleurs à utili- 
ser pour écrire le titre et les gadgets de 
la fenêtre et la fonction WINDOW() 
renvoie l'adresse de sa structure de 
fenêtre. 

Notez enfin que la fonction RAST- 
PORT permet d'accéder à la structure 
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rastport de l'écran et des ports con- 
cernés. 



GADGETS, SPRITES ET BOBS 

L'instruction ALERT permet d'affi- 
cher à l'écran une boîte d'alerte conte- 
nant un symbole et un texte d'avertis- 
sement, ainsi que un ou plusieurs bou- 
tons sélectionnables. Cette instruction 
a été créée spécialement pour rester 
compatible avec le GFA-Basic version 
Atari ST, dans lequel elle est couram- 
ment employée. Cependant, dans l'état 
actuel du GFA sur Amiga, le paramè- 
tre Symbol n'est pas encore pris en 
compte. 

FILESELECT affiche un sélecteur de 
fichier, identique à celui utilisé dans 
l'interpréteur, dans leguel l'utilisateur 
ira choisir un fichier particulier. Ce 
sélecteur permet de se déplacer sans 
les répertoires du disque en cours, de 
changer de disque, etc. Il est là égale- 
ment pour des raisons de compatibilité 
avec le GFA-ST. 

L'instruction SPRITE permet, quant 
à elle, de gérer tous les sprites hard- 
wares de l' Amiga, dont le pointeur de 
souris fait partie. On retrouve en outre, 
pour des soucis de compatibilité encore 
une fois, toutes les fonctions OB- 
lEXT.xxx implantées dans l'AmigaBa- 
sic de votre disquette Extras, s'utilisant 
exactement de la même manière. 



OUF! 

Ça n'a pas été sans mal, mais je crois 
que ce tour d'horizon du GFA Basic est 
assez complet. Un des avantages du 
GFA-Basic Amiga est de pouvoir récu- 
pérer beaucoup de programmes écrits 
en GFA-ST, à condition toutefois que 
les appels au Gem (le gestionnaire gra- 
phique du ST) ne soient pas trop fré- 
quents, ou bien qu'ils le soient par 
l'intermédiaire des instructions spécia- 
lisées au GFA. En règle générale, 
disons que 30 % des programmes 
écrits sur ST seront utilisables sur 
Amiga avec un minimum d'adapta- 
tions... tout comme en C, oui. C'est là 
le gros point fort du GFA-Basic, qui 
après être devenu un standard sur une 
machine, a toutes les chances de le 
devenir sur une autre. Autant dire : un 
standard tout court. 

Stéphane Schreiber 
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Depuis la version ÂMIGA d'Out Run* je ne peux mempê- 
cher d'aborder les adaptations de machines d'arcade avec 
une certaine appréhension. Heureusement, Océan 
apporte désormais plus de soin à ses créations que beau- 
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SEVEN CITIES 
OF GOLD 



L'action de « The seven cities of 
gold » se situe entre 1492 et 
1540, à l'époque de la sensa- 
tionnelle épopée des Conquis- 
tadors. Vous êtes un gentilhom- 
me Espagnol et vous décidez 
de partir à la recherche de ter- 
res inexplorées, et qui sait, de 
fabuleux trésors ! 
La première étape consiste à 
préparer votre expédition et à 
dépenser quelque or pour-vous 
fournir en navires, hommes 
d'équipage, vivres et divers 
articles que vous pourrez ven- 
dre ou troquer sur votre che- 
min. Un conseil : estimer au 
mieux vos besoins en vivres, 
car vous ignorez à quel 
moment vous pourrez vous 
ravitailler de nouveau. Ceci 
fait, vous dépassez les îles 
Canaries et voguez vers 
l'inconnu... 

Vous accostez sur de mysté- 
rieux rivages où, plus souvent 
qu'à votre tour, des bandes de 
sauvages vous tendent des 
embuscades. Deux solutions 
s'offrent à vous lors de rencon- 
tres inopinées avec ces indigè- 
nes : marchander ou vous bat- 
tre. Comme ils ne sont pas 
toujours d'humeur à faire leur 
marché, il vous faut souvent 
opter pour la deuxième solu- 
tion. Hormis ce type de situa- 
tions, il vous arrive parfois 
d'agréables surprises, telles la 
découverte de mines d'or, ce 




qui vous aide considérable- 
ment à renflouer vos fonds. 
Après bien des errances et des 
péripéties qui vous mènent des 
bords du Mississipi aux rives de 
l'Amazonie, vous arrivez enfin 
au pays des Aztèques et des 
Incas, le pays des merveilleu- 
ses cités d'or. L'aventure ne fait 
que commencer... 
Les graphismes sommaires et 
enfantins, à rapprocher de 
ceux de Paladin et des tous pre- 
miers jeux d'aventure, nous 
laissent un arrière- goût de 
« déjà vu ». Indigne des capa- 
cités graphiques de l'Amiga, le 
dénuement des images rend ce 
jeu un peu décevant, malgré 
un scénario séduisant. De plus 
le logiciel et la notice en 
anglais, cantonnent ce produit 
aux fans de jeux d'aventure. 



1880, Etat de l'Arkansas. 
Vous êtes un célèbre chasseur 
de primes et une périlleuse 
mission vous attend : éliminer 
les quatre plus dangereux ban- 
dits de l'Ouest. De plus, ceux- 
ci sont protégés par des hordes 
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dans un sinistre canyon et vous 
êtes bientôt la cible d'un feu 
provenant de toute part. Vous 
devez éviter les tirs des hom- 
mes qui arrivent en face de 
vous, mais aussi ceux des 
tireurs d'élite embusqués à 
qauche et à 
droite du che- 
min. Des ton- 
neaux jonchent 
votre parcours, 
si vous leur tirez 
dessus, vous 
gagnez des 
bonus qui vous 
aident à survi- 
vre : des bottes 
pour se dépla- 
cer plus vite, 
une étoile de 




de tireurs d'élite dévoués à leur 
cause. Heureusement des pri- 
mes progressives allant de 5000 
$ pour le premier, à 20 000 $ 
pour le plus dangereux, récom- 
pensent vos efforts. Malheureu- 
sement une fois ces quatre 
lascars neutralisés, votre tâche 
est loin d'être terminée. Un 
duel terrible vous attend avec 
un cinquième hors-la-loi, qui se 
révèle être le chef, vivant 
jusqu'alors sous la protection 
de ses quatre complices. Un 
ultime combat s'engage, où 
seuls vos nerfs d'acier et votre 
précision de tir peuvent vous 
permettre de vaincre et de 
devenir l'homme le plus rapide 
de l'Ouest. Lorsque l'aventure 
commence, vous vous enqaqez 



shérif qui permet de détruire 
plus rapidement les hommes de 
main des bandits, des bâtons de 
dynamite. . .etc. Mais il n'est 
plus temps de parler, les ban- 
dits approchent, dégainez 
votre arme... vite ! 

Si l'animation et les bruitages 
de Wanted sont réussis, les gra- 
phismes sont un peu ternes et 
auraient gagnés à être plus tra- 
vaillés. Wanted est toutefois un 
jeu de tir très sympathique, qui 
ravira tous les amateurs du 
genre. 



^ 



Laure Elhardy 
Amiga 
Edité par Infogrames 
Prix : 220 F 



72 



JEUX 



CALIFORNIA 
GAMES 

L'odeur de la mer, le 
soleil brûlant bien 
d'aplomb dans le ciel, 
le sable de la plage 
s'écoulant entre les 
orteils... C'est certai- 
nement ainsi que vous imagi- 
nez la Californie, le fameux 
« rêve américain ». En ce cas, 
empoignez votre joystick le 
plus solide et en avant pour la 
dernière simulation sportive 
« Made In Epyx ». 
Le principe est connu, archi- 
connu : six sports différents 
sont proposés, aux cours des- 
quels les joueurs (de 1 à 8) 
s'affrontent pour gagner des 
trophées. Il est également pos- 
sible de participer à un tournoi 
incluant les six épreuves, his- 
toire de se faire sacrer cham- 
pion de Californie, titre qui, en 
y réfléchissant bien, doit être 
assez intéressant vu le nombre 
impressionnant de créatures de 
rêves qu'on y trouve. C'est çà 
aussi le « Rêve Américain ». 
Les six épreuves de California 
Games ont été choisies parmi 
les hobbie les plus couramment 
pratiqués sur la Côte-Ouest. 
C'est pourquoi nous retrou- 
vons : le skate-board accroba- 
tique sur une piste en U (très 
impressionnant), le foot bag, 
un sport qui ne peut être 
qu'américain tellement il est 
bizarre : il s'agit de jongler 
pendant plus d'une minute 
avec un sac en papier plein, 
sans s'aider des mains. Un peu 
style Pelé avec son ballon de 
foot, quoi. Le surf sur les mers 
californiennes est certainement 
l'épreuve la plus superbement 
rendue dans ce logiciel, un 
délice. Le roller skating vous 
met au défi de traverser la ville, 
en évitant bien entendu, toutes 
sortes d'obstacles. Le BMX Bike 
Racing est une bête course de 
BMX, ces fameux vélos de cross 
ultra-légers. Et finalement, le 
flying disk n'est rien d'autre 
qu'un lancer de disque, plus 
connu sous le nom de freeze 
bee. 
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Dommage, après avoir vu la 
série The Games de ce même 
Epyx, on ne peut que se rendre 
compte que California Games 
a pris un sérieux coup de vieux 
(rendez-vous compte : la ver- 
sion C64 est sortie voilà plus 
d'un an !). Si la qualité et 
l'esprit Epyx sont bien présents, 
l'intérêt en a, lui aussi, pris un 
coup. 

Amiga 

Edité par : Epyx 

/& Distribué par US Gold 

a ?V (S.F.M.I.) 
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TEENAGE QUEEN 



J'avoue ne pas très bien com- 
prendre certains phénomènes 
bizarres, qu'on ne retrouve 
apparemment que dans le 
domaine des jeux sur micro- 
ordinateurs. Ainsi par exem- 
ple, chaque année à une épo- 
que donnée, un type de jeu 
revient en force pour se faire à 
nouveau oublier quelques mois 
plus tard : le strip-poker. Bien 
entendu, il n'est plus possible 
d'innover dans le strict 
domaine du poker et c'est bien 
souvent sur les filles qui se dés- 
habillent à l'écran que tout 
l'intérêt du Jeu se reporte. Sui- 
vant le talent du graphiste, on 
dira que tel ou tel strip-poker 
est bon ou non. Ce qui est 
somme toute assez frustrant, le 
poker étant quand même l'un 



des jeux de cartes le plus pra- 
tiqué au monde. 
Dans Teenage Queen, tout 
l'accent a donc été mis sur le 
côté esthétique de la chose (si 
j'ose m'exprimer ainsi) : filles 
digitalisées, voix pulpeuses 
elles aussi digitalisées à rendre 
fou un œnuque d'Afrique 
orientale (« Tu veux jouer avec 
moi ? » Comment voulez-vous 
refuser !), etc. On en oublie 
carrément que c'est de poker 
dont il s'agit, à tel point qu'on 
joue sans trop savoir ce que 
l'on fait. Un petit clic par-ci 
pour démarrer les enchères, un 
autre par-là pour changer des 



cartes, c'est vite routinier et las- 
sant. Plus aucun suspens, plus 
aucune tension, si ce n'est dans 
le bas-ventre. 

Teenage Queen n'échappe pas 
à la règle et malgré une esthé- 
tique absolument sans repro- 
che, on obliera vite le côté jeu 
de ce logiciel, pour n'en rete- 
nir que le côté slide-show ero- 
tique. . . A vous de voir si le jeu 
en vaut la chandelle (sans mau- 
vais jeu de mots). 

Amiga 
Edité par : 
Ere International 
Prix : NC 
Bernard Saratt 
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■TRIVIAL PURSUIT : A 
■ NEW BEGINNING 

La seconde version de Trivial 
Pursuit pour micro-ordinateurs 
est assez surprenante. Les 
auteurs ont imaqiné toute une 
histoire autour du thème bien 
connu du Trivial (question/ 
réponse), une histoire qui 
réhausse un peu l'intérêt du 
jeu... s'il en avait vraiment 
besoin. 

L'action, si l'on peut appeler 
ça de l'action, se déroule loin 
dans le futur, au XXI e siècle. La 
Terre est un planète mourante, 
et déjà, les habitants se prépa- 
rent à un long voyage inter- 
sidéral, à la recherche d'un 
nouvel Eden. Une planète cor- 



respond aux critères recher- 
chés, il s'agit de Genus II, 
située loin hors des limites de 
notre système solaire. 

Six pionniers pnt été dési- 
gnés pour aller sur Genus II, 
histoire de prouver aux habi- 
tants de là-bas gue les Terriens 
sont des êtres pacifiques et que 
leur venue sur Genus II ne les 
gêneraient en rien. Ces six 
pilotes se sont vu confier cha- 
cun un vaisseau spatial et le 
départ est sur le point d'être 
donné. Vous vous en doutez un 
peu, chaque escale sera l'occa- 
sion d'un test de vos capacités 
à continuer le voyage. 

Le premier test se passe sur 
la Terre elle-même, où il vous 
faudra répondre correctement 
à au moins une question pour 
avoir le droit de partir. Ensuite, 
vous devrez explorer six 
galaxies (donc répondre cor- 
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rectement à six questions) 
avant de vous présenter devant 
le Conseil Suprême de Genus 
II, où l'ultime question vous 
sera posée. Répondez-y correc- 
tement et c'est gagné. 

Vous devrez collecter six 
objets, destinés à prouver votre 
passage dans chacune des 
galaxies. Bien entendu, il n'y a 
qu'un objet pour plusieurs pla- 
nètes, par galaxie et par 
joueur. 

Bien que très profondément 
remanié, « A New Beginning » 
n'en reste pas moins un Trivial 
Pursuit classique, où ce qui 
compte avant tout est de répon- 
dre correctement aux ques- 
tions. Comme dans le jeu 
original, des « cartouches » de 
questions supplémentaires sont 
prévues : plus de 3 000 ques- 
tions en tout (en anglais hélas, 
mais d'un niveau accessible à 
presque tous) ! De quoi casser 
plein de bon temps. 

C64 

Édité par : Domark 

Bernard Saratt 



■op 

W( 



OPERATION 
WOLF 



La version C64 nous est par- 
venue juste un peu avant la ver- 
sion Amiga. 

Graphiquement, elle n'a pas 
grand chose à voir avec la 
borne d'arcade, si ce n'est les 
décors. La jouabilité reste 
intacte, bien qu'une souris soit 
nettement plus pratique qu'un 
joystick, dans ce type de jeu. 
Heureusement, Opération Wolf 
dispose d'une option souris (le 
Neos). Le contexte sonore est 
d'assez bonne facture (crépite- 
ment des mitrailleuses, cris de 
douleur. . . ) Les animations sont 
de bonne qualité tout comme le 
scrolling. 

Bref, cette version est une 
réussite même si, graphique- 
ment, elle se soit légèrement 
éloignée de l'original. C'est 
une très bonne adaptation. 

CM/128 

Édité par : Océan France 
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GAME OVER II : 



Dans Game Over, vous 
teniez le rôle d'Arkos, qui 
devait mettre en déroute 
Gremla, une impératrice tyran- 
nique. Quand ceci fut fait, on 
s'apercevait qu'Arkos avait été 
fait prisonnier. C'est donc vous 
qui allez le libérer. Ce jeu est 
composé de deux parties diffé- 
rentes, reliées entre-elles par 
un code, comme beaucoup de 
jeux de la même maison d'édi- 
tion (Freddy Hardest, Army 
Moves...). Dans la première, 
constituée de quatre phases, 
trois sont un classique shoot'em 
up à scrolling horizontal. Mais 
les sprites sont banals et pas 
très dessinés. Dans la dernière 
phase, on chevauche un drôle 
d'animal dans un jeu pompé 
sur Ruggar. Mais au lieu d'être 
entouré d'ennemis, ils n'atta- 
quent que par deux maximum ! 
La deuxième partie est à mon 
avis mieux réalisée et plus 
accrochante. Celle-ci est divi- 
sée en six phases. Etant arrivé 
sur la planète, vous devez trou- 
ver la prison. Vous dirigez 
votre héros à travers plusieurs 
tableaux. Aux cours de votre 
chemin, vous devrez trouver 
des armes et un médaillon pour 
ouvrir une grille bloquant votre 
route. Ici, les décors sont assez 
variés, ainsi que les différents 
pièges (mares de lave, roches 
qui tombent , prédateurs. . . ) . 
Les taleaux sont colorés et l'ani- 
mation est de bonne facture. 

Ce jeu aurait pu être bon si 
il n'était pas aussi facile. C'est 
un jeu d'enfant d'arriver à la fin 
si on en a envie. En effet, 
quand on achète un logiciel, ce 
n'est pas avec l'intention de le 
terminer en moins de deux 
heures. C'est d'autant plus 
dommage que la seconde par- 
tie est intéressante. Il a quand 
même un aspect positif : pour 
le même prix, le premier épi- 
sode vous est offert en supplé- 

Michael El-Baki 
C64/128 
Edité par Dinamic 
Prix : 95 F (C), 
135 F (D) 
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OFFRE CLEF 
AMIGA 2000 



amiga 2000 - moniteur 1084 - 

souris - clavier séparé 

+ GENLOCK-GTS30 .. 

+ DIGI VIEW|» Ks /l\AYt *T^ 

+ caméra _— J _~ C V\' * 




amiga 500 - souris - lecteur 3.5 
- logiciel graphique J" 
10 jeux — r-^AU 
manette 5 3. QL)U *e 




• du sérieux 

• des jeux 

• des accessoires 

• des périphériques 



de la librairie 
(livres et magazines) 
les dernières 
nouveautés 



OFFRE CLEF 
DISQUETTES 



5" 1/4 Double Face 
Double densité 48 TPI 

par 10 : 2,90 F l'unité 
par 100 : 2,80 F l'unité 
par 500 : 2,60 F l'unité 

5" 1/4 Double Face 
Haute Densité 96 TPIû 

par 10: 10,00 F l'uni» 
par 100: 9,00 F l'unité 



3" 1/2 Double Face 
Double densité 

par 10: 10,00 F l'unité 
par 100: 9,00 F l'unité 



3"1/2 Double Face 
Haute Densité 

par 10 : 40,00 F l'unité 
par 100 : 35,00 F l'unité 



N'ACHETEZ PLUS JAMAIS 
SANS NOUS CONSULTER ! 



\ÂlWGA= 



R U N 



TELEPHONEZ - ECRIVEZ-NOUS 
VENEZ NOUS VOIR ! 



CREDIT - LEASING - REGLEMENT EN 4 FOIS SANS FRAIS 



JEUX 



74 



THE 
CIV 
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lE AMERICAN 
■VIL WAR 
LIN 




gère les batailles, les déplace- 
ments, etc. Vous pouvez aussi 
créer vos propres scénarii, 
mais il vous faudra une sacrée 
dose d'imagination pour les 
rendre intéressants. Seul point 
fort du soft, l'obtention d'un 
poster, sur lequel se trouve 
regroupées les différentes car- 
tes dont vous aurez besoin pour 
vos différents combats. Ce troi- 
sième volume - est à offrir 
d'urgence à vos ennemis pré- 
férés. 



064 

Edité par SSG 
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Le troisième, et je l'espère der- 
nier volet, de la série des 
« Americans civil war », se 
présente comme ces deux pré- 
décesseurs, c'est-à-dire comme 
un Wargame tristounet et peu 
convaincant. Il vous permettra 
néanmoins de participer à cinq 
batailles (comme dans le n° 2), 
ayant eu lieu pendant les heu- 
res tourmentées qui firent la 
grandeur de l'Amérique. Après 
les opérations habituelles 
(choix des options, handicaps, 
etc.) venons-en directement à 
la simulation proprement dite. 
L'ensemble du jeu est entière- 
ment dirigé par des menus. 
Vous pouvez vous déplacer où 
bon vous semble sur l'ensemble 
de la carte et à chaque tour de 
jeux, décidez des tactiques à 
adopter. Une fois tous les 
ordres transmis, l'ordinateur 



« quatre, trois, deux, un, 
go ! ». Le départ est donné, les 
voitures s'élancent dans un fra- 
cas étourdissant, l'air devient 
irrespirable. 

Le but du rallye est bien sûr 
d'obtenir la première place, en 
réalisant un temps supérieur à 
celui déterminé par les organi- 
sateurs, et surtout, de partici- 
per à la « version intégrale » 
du rallye. Pour cela, vous 
devez concourir dans les cinq 
manches et remporter au moins 
une fois un prix (première, 
seconde ou troisième place) ; 
chaque manche se composant 
de trois étapes distinctes. 
Au fil des étapes, vous devrez 
conduire parfois dans des con- 
ditions difficiles (routes de 
montagnes, fortes dénivella- 
tions, con- 
duite de nuit, 
etc.). Et c'est 
en passant 
les vitesses 
au bon mo- 
ment que 
vous gagne- 
rez, de temps 






Tout comme Graham Hill et Jim 
Clark, grands noms des com- 
pétitions automobiles, vous 
voilà sur la ligne de départ du 
célèbre Lombard Royal Auto- 
mobile Club Rally. 
Calés dans le siège de votre 
Ford Sierra RS Cosworth, vous 
et votre coéquipier ne pouvez 
cacher votre nervosité dans 
l'attente du signal de départ. 
Toutes les voitures sont là, les 
moteurs vrombissent, le bruit 
est infernal. Soudain, une voix 
rugit dans les haut -parleurs. 
C'est le moment fatidique : 



à autre, quelques secondes qui 
vous propulseront vers la vic- 
toire. 

Soyez prudents et ménagez 
votre véhicule. Si vous quittez 
la route sans heurter d'objets, 
vous serez obligé de ralentir et 
de revenir sur la chaussée. Si 
vous subissez un choc violent, 
vous devrez vous arrêter, 
repasser en première et repar- 
tir. Dans le pire des cas, le 
véhicule quasiment détruit, 
vous devrez quitter le rallye. 
Mais, moyennant finances, 
vous avez la possibilité de por- 



ter votre véhicule à l'atelier et 
le faire réparer totalement ou 
en partie, selon votre choix et 
bien sûr vos moyens, le temps 
d'immobilisation du véhicule 
étant compté dans le déroule- 
ment du rallye. Evidem- 
ment, pour ce faire, vous dispo- 
sez d'un compte en banque que 
vous pouvez alimenter de deux 
façons différentes : la première 
en remportant des prix en spè- 
ces durant le rallye, la seconde 
en participant à des interviews 
télévisées et en tentant votre 
chance au « Lombard RAC 
Rally Trivial Quiz ». 
Cette simulation se joue entiè- 
rement au joystick. Pour accé- 
lérer ou rétrograder, il suffit 
d'appuyer sur le bouton « feu » 
et de pousser ou tirer la 
manette. Par 
conséquent, 
le manie- 
ment est re- 
lativement 
simple. Les 
graphismes 
excellents 
représentent 
,e pare-brise, 
ie paysage et 
tableau de bord, agrémentés 
des divers instruments gue l'on 
trouve couramment sur toutes 
les voitures autres qu'à péda- 
les : indicateurs de l'état du 
moteur, de l'état de la suspen- 
sion, de l'état des pneus, 
compte-tours et indicateur de 
vitesse. Il est à noter qu'au 
cours de la simulation, tous ces 
cadrans fonctionnent. Les défi- 
lements de la route et du pay- 
sage sont fluides et sans 
à-coup. Les bruitages du 
moteur (accélérations, ralentis- 
sements, passage de vitesses) et 
les crissements de pneus sont 
bien rendus. Autant dire que 
les qualités graphiques, sono- 
res et techniques de ce produit 
sont irréprochables. Mandarin 
Software nous offre là un excel- 
lent jeu et une superbe simula- 
tion de conduite automobile. 
Bonne route... 

Amiga 

Simulation de course 

automobile 

Edité par Mandarin 

Software 

Prix : 270 F 

Laure Elhardy 
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A ne pas confondre avec Robo- 
cop d'Océan Software, qui 
devrait sortir d'ici très peu de 
temps sur Amiga, Technocop 
vous met dans la peau d'un flic 
du futur, membre de la brigade 
anti-gang d'élite du pays : les 
Enforcers. Votre mission est 
celle de tout bon flic qui se res- 
pecte : arrêter les criminels de 
tous poils qui polluent la 
société. 

Pourquoi donc « Technocop », 
me direz-vous ? C'est tout sim- 
ple : parce que vous bénéficiez 
des tous derniers équipements 
électroniques mis au point par 
les chercheurs des laboratoires 
de l'Etat, équipements qui ne 
seront pas de trop lors de vos 
différentes missions : une mon- 
tre micro-ordinateur, un radar 
localiseur de criminels, un 
revolver à filets, un 88 Magnum 
et, le plus beau, le véhicule 
intercepteur à double moteur 
turbo, le Vmax (à ne pas con- 
fondre avec la moto du même 
nom). Votre mission actuelle 
est de démanteler un gigantes- 
que empire criminel connu 
sous le nom de Death On Arri- 
vai (qu'on pourrait traduire par 
« la mort arrive »). 
Le jeu est décomposé en deux 
parties, dont la première, un 
peu dans le style Overlander, 
vous met aux commandes de 
votre Vmax, en direction de la 
ville. Voitures et motos du DOA 
sont, bien entendu, à éviter 



et/ou à détruire. La seconde 
partie se passe dans un immeu- 
ble désaffecté, où un criminel 
a été repéré, que vous devrez 
retrouvez et arrêter. Pour ce 
faire, il vous faudra visiter 
l'immeuble entier, en prenant 
bien entendu garde à éviter les 
acolytes du bandit, qui ne man- 
queront pas d'essayer de vous 
envoyer ad patres. 
Si graphiquement parlant, 
Technocop n'a rien à envier à 
aucun autre jeu, on ne peut pas 
en dire autant de l'intérêt qu'il 
suscite ; seule la première par- 
tie (le Vmax), un peu courte à 
mon sens, est réellement attrac- 
tive, ce qui est loin d'être suf- 
fisant. 



Amiga 
Edité par : Gremlin 
Graphics 
Distribué par US Gold 
(S.F.M.I.) 
Prix : NC 
Bernard Saratt 





exercices dangereux. Mais 

seuls les meilleurs éléments 
seront sélectionnés. Action 
Service peut se jouer au joys- 
tick, ou à l'aide des touches du 
clavier numérique et fonc- 
tionne selon trois modes. Le 
mode PLAY est la phase 
d'entraînement composée de 
quatre épreuves imposées : 
— le parcours du combattant 
est une épreuve physique à 
accomplir dans un minimum de 
temps. De multiples obstacles 
se dressent sur votre chemin et 
vous devez les franchir le plus 
rapidement possible, (murs, 
échelles, fosses, barbelés). 
Pour compliquer votre progres- 
sion, vous devez éviter les 
divers objets qui traînent sur 
votre parcours. En cours de 
chemin, des ordres émanent de 
vos supérieurs qu'il faut exécu- 




Membre des fameux com- 
mandos « Cobra », vous êtes 
dans un camp d'entraînement 
ultra-secret, quelque part en 
Europe. Volontaire pour 
accomplir une mission péril- 
leuse, vous allez tester vos apti- 
tutes au cours de plusieurs 



ter promptement (pompes, 
alertes, avions) sans oulier Rex, 
le chien de combat, lâché là 
pour entraver votre chemi- 
nement ; 

— la piste du risque où l'on 
éprouve votre capacité à mani- 
puler les grenades et les explo- 



sifs tout en évitant les mines et 
les rafales de mitrailleuses ; 
— ■ l'épreuve de close-combat 
où vous devez affronter vos 
camarades d'exercice. Chacun 
d'eux est prêt à tout pour être 
qualifié à votre place. Et là, 
tous les coups sont permis. 
— le combiné, qui est l'enchaî- 
nement de ces trois épreuves. 

Le mode REPLAY vous per- 
mez de visionner vos exploits et 
vos manques, et ainsi, de vous 
améliorer. Pour ces prestigieux 
commandos d'élite, le camp est 
équipé d'un ensemble vidéo 
ultra sophistiqué. Pas une faute 
n'échappe à l'oeil des caméras. 
Vous pouvez même observer la 
progression de vos adversaires 
et étudier leur technique. 

Quant au mode CONS- 
TRUCTION, il vous permet de 
construire très simplement le 
parcours de votre choix. 

L'animation ainsi que les 
qualités graphiques et sonores 
d'Action Service sont certes 
honorables, mais ce type de jeu 
ne fera pas l'unanimité de tous. 
Il est à noter néanmoins que le 
mode construction en aug- 
mente considérablement l'inté- 
rêt et que, quoi qu'il en soit, ce 
produit passionnera certaine- 
ment les amateurs de simula- 
tion de combat. Pour les 
« mordus » , sachez que Cobra 
Soft organise un concours 
auquel vous pouvez participer, 
en envoyant une disquette de 
votre scénario avec la clé, une 
foule de jeux à gagner et la 
publication des meilleurs scé- 
nari dans Action Service 2. 
Prochaine étape : la mission ! 
Affaire à suivre... 

Laure Elhardy 
Amiga 
Edité par Cobra Soft 
Prix : 250 F 
Appréciation : bon 
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Digitaliser 

DIGIVIEW 

Genlock 

interne A 2000: 1.990,00 

Genlock 



L'ordinateur au graphisme le 
plus extraordinaire sur 
le marché informatique !!! 



AUTRES OFFRES 
-AMIGA 500 
+ Moniteur 1084 S 

+ Imprimante CITIZEN 120 
7.990,00 F 

- AMIGA 500 
+ Moniteur 1084 S 
+ Imprimante Couleur STAR LC 10 
8.990,00 F 



AMIGA 2000 



429° f 

Avec Moniteur Couleur 1084 S 
Valeur 8.640,00 francs 

6.990> 00 f 



Avec Moniteur PHILIPS 8 
6.490,00 F 



GST 30 

- Genlock 
GST 1000 

■Filtre 

Électronique : 
-Codeur PAL : 

- Interface PAL 
A 2032 

■ Caméra 
-Tablette 
CRP A4 



3.250,00 



2.250,00 
2.490,00 



790,00 
2.990,00 



LOGICIELS 
-AEGIS 

ANIMATOR 
-AEGIS 

DRAW PLUS 
- Animate 3 D 
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+ Moniteur 1084 S 


: 13.990,00 


A 2000 




+ Moniteur 1084 S 




+ Disque Dur 


19.900,00 


A 2000 




+ Moniteur 1084 S 




+ Disque Dur 




+ Carte XT 




: 23.900,00 



2.290,00 
249,00 



-CA0 3D 

- Deluxe 
Paint II 

- Deluxe Vidéo 

- Digipaint 

- Director 

- Photon Paint 

- Photon Paint 
Expansion 

- Pixmate 

- Sculpt 3 D 
-T.V. Show 
-T.V.Text 

- Vidéo Scape 
3D 

- Vidéo Titler 



750,00 

1.790,00 

1.250,00 

299,00 

1.290,00 

590,00 
890,00 
490,00 
690,00 
790,00 

290,00 
490,00 
850,00 
790,00 
790,00 

990,00 
990,00 



• Crédit Creg Teg 18,72 % au 1 02 89 

Tous nos prix s'entendent TTC (Taxes comprises) 

* Sauf accessoires 3 mois 



OFFRE SPÉCIALE 
Une offre complète destinée aux 
professionnels du graphisme et 
de la vidéo. 

- AMIGA 2000 
> + Moniteur Couleur 1084 S 
+ Digitaliser 
+ Caméra 
+ Statrf 
+ Imprimante Couleur MPS 1500 C 
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IMPRIMANTES 




- CITIZEN 120 D 


1.590,00 




STAR LC 10 Couleur 


2.750,00 




STAR LC 10 


2.350,00 




EPSON LQ 500 


3.790,00 




MPS 1500 C Couleur 


3.390,00 




MPS 1250 


1.990,00 




XEROX 4020 Couleur 


15.900,00 




Laser Postscript AST 


34,900,00 


• Laser RICOH 6000 


21.900,00 



dation VIDÉO à votre service, 
"ajs types de travaux 


Dgitalisation) sur 
~aute une gamme 


rendez-vous, 
de Genlock, 


- grtaliseurs, Cam 


escopes, 


Magnétoscopes. 




LECTEURS / MONITEURS 


-Lecteur 3" 1/2 A 1010 


1.390,00 


- Lecteur 3" 1/2 Interne 




A 2010 


1.650,00 


- Moniteur Couleur 




HR 1084 S 


2.950,00 


- Moniteur Couleur 2080 


4.490,00 


- Moniteur Couleur 




Multisynchrome 


6.990,00 


- Moniteur Couleur 




Philips 8832 


2.490,00 



EXTENSIONS 




-Mémoire 512 KO 




A 501 


: 1.450,00 


- Mémoire 2/8 MEGA 




A 2000 


: 6.490,00 


- Carte XT A 2000 


: 5.490,00 


- Kit Disque Dur 




PC/AMIGA 


: 5.990,00 


- Disque Dur 20 Mega 




A 500 


: 6.990,00 



- Maxiplan 500 

- Page Setter 

- Professionnel Page 

- Super Base 

- VIP Professionnel 

- Text Creft Plus 
(Traitement de texte) 

- Kindwords 
(Traitement de texte) 

- Taurus 

(Base de données) 

- Shakespeare (P.A.O.) 

- PIB (Gestion Familiale) 



1.490,00 
1,290,00 
2.490,00 
790,00 
1.350,00 

290,00 



2.490,00 
1.950,00 
450,00 



OFFRES 

EXCEPTIONNELLES 

SUR MATERIEL 

D'EXPOSITION 



Crtizen HQP 45 (132 Col., 24 Aig.) 
4.990 F 
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Toute une gamme de Séquenceurs, 


Synthétiseurs, Tables de mixage 


en démonstration ! 




Logiciels : 




- Aegis Sonix 


490,00 


- Audiomaster 


390,00 


- Deluxe Music C.S 


790,00 


- DR'TS 


1.990,00 


- Instant Music 


299,00 


- Pro Midi Studio 


1.190.00 


- Sound Sampler 


950,00 


- Synthia 


950,00 


-Interface Midi 


490,00 


- Future Sound 


1.990,00 



JEUX 




Plus de 2000 Jeux 




en Stock permanent. 




Des Promos, des Nouveautés, 


des Exclusivités III 




- Albedo 


199,00 


- Buggy Boy 


249,00 


- Capone 


290,00 


- Carrier Command 


290,00 


- Chessmaster 2000 


249,00 


-F 18 Interceptor 


299,00 


-Jeanne d'Arc 


299,00 


-Jet 


390,00 


- Jinks 


199,00 


- Garrisson 


249,00 


- Jinxter 


199,00 


- King of Chicago 


299,00 


- Manoir de Mortevielle 


199,00 


- Mach 3 


220,00 


- Menace 


229,00 


- Off Shore Warrior 


249,00 


- Pow 


290,00 


- Shadow Gâte 


290,00 


- Scrabble 


249,00 


- Space Racer 


195,00 


-Stargliderll 


229,00 


- Super Ski 


199,00 


- Virus 


199,00 


- Winter Olympiads 


199,00 


-Zoom 


199,00 


appelez 


-noi 



EDUCATIFS 

- Ballade 
au pays de Big Ben 

- Visa pour Hyde Parh 

- Énigme à Oxford 




LANGAGES 




- Lattice C 4.0 


1.690,00 


- Manx C 


1.990,00 


- MCC Assembleur 


650,00 


- MCC Pascal 


650,00 


- Devpac 2 


790,00 


- UCSD Pascal 


990,00 



BIBLIOGRAPHIE 




- Bien débuter 


149,00 


- Trucs et Astuces 


199,00 


- Bible 


299,00 


• Le livre de l'Amtga DOS 


199,00 


-Le livre de l'Amiga Basic 


249,00 


- Le livre 




du langage Machine 


199,00 


- Sos Amiga DOS/Basic 


149.00 


- 102 Programmes 




sur Amiga 


135.00 


- Super Jeux sur Amiga 


140,00 
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Achetez en novembre, payez en février 
Crédit CREG*- 90 jours 
Règlement en 4 fois sans frais 
Vente par correspondance 
Département occasions / reprises 
Service après vente express 24 heures 



BON DE COMMANDE à retourner à VIDEOSHOP Département VPC B.P. 105 - 75749 Paris cédex 15 

Tél. : (1) 45.38.98.88 ^o 
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w tique professionnelle 

I Ouvert du lundi au samedi de 9 h à 20 h 



Nom 
Prénom 



Code postal : 

Ville : 

Tél. : 

Ordinateur : 
(marque) 



Expédition Sernam express 48 h. 
* Matériels 100 F par colis 
Logiciel : 15 F 

D Crédit ** D Chèque 

Crédit " : joindre photocopies , 
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Documentation complète contre , 

3 timbres à 2,20 F 
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JEUX 



BATMAN 



C'est la deuxième fois qu'on 
retrouve ce célèbre héros de 
Marvel Comics sur nos moni- 
teurs. Cette fois-ci, Batman est 
opposé à deux de ses plus 
coriaces ennemis : Joker et Le 
Pingouin. Votre but : trouver 
ces deux bouffons et s'en 
débarrasser à tout jamais. Pour 
cela vous parcourez deux 
super- labyrinthes. Je dis deux 
car il y a un labyrinthe pour 
chaque ennemi. En effet, lors 
du chargement, le programme 
vous demande de choisir entre 
le Joker ou Le Pingouin. Votre 
poin de départ est la Batcave. 
Pendant votre progression dans 
le labyrinthe, vous trouverez 
des objets qui vous seront fort 
utiles par la suite. Bien sûr, 
nombreux sont les accolytes 
des deux super -méchants qui 
feront tout pour vous tuer. Le 
déroulement du jeu se fait par 
une succession de pages, 
comme si le joueur feuilletait 
les pages d'une BD de Batman. 

Graphiquement, le soft uti- 




lise bien les capacités du C64. 
Le contexte sonore est simple et 
sobre, ce qui me paraît normal 
pour un jeu d'arcade/aventure. 
Bref, Océan sort là un bon pro- 
duit qui ravira les fans 
d'arcade/aventure. 



CM/128 

Édité peu : Océan France 
Prix : 100 F C. ; 150 F D. 

Centaure 



PURPLE 
SATURN DAY 



La fréquentation d'Exxos enri- 
chit l'imagination et fait travail- 
ler les neurones ; ce ne sont 
certes pas les disciples d'Ere 
Informatique qui me démenti- 
ront. Ils viennent en effet de 
commettre Purple Saturn Day, 
un logiciel tout à fait étonnant. 
Mais pour en savoir plus, 
rendez-vous plutôt sur Saturne 
afin de participer aux jeux qui 
s'y déroulent chaque année. 
Huit compétiteurs s'y affrontent 
deux par deux lors de quatre 
épreuves. 

Le Ring Poursuit : à bord de 
votre vaisseau, vous effectuez 
le tour de la planète Saturne au 



sein d'une ceinture d'astéroï- 
des. Il s'agit d'effectuer un sla- 
lom entre des satellites rouges 
et jaunes et de se glisser entre 
des portes, tout ceci en évitant 
de heurter les astéroïdes et les 
diverses carcasses d'engins 
spatiaux, qui flottent dans 
l'espace intersidéral. Les colli- 
sions avec les astéroïdes vous 
retardent, il faut alors vous 
dépêcher de rattraper votre 
adversaire, car seul le premier 
qui franchit les portes marque 
des points. 

Le Tronic Slider : lors de cette 
épreuve, vous conduisez un 
scooter sur une sorte de ring en 
orbite autour de Saturne. Le 
but du jeu consiste à tirer sur 
une boule d'énergie pure, à la 
fragmenter en plusieurs mor- 
ceaux et ensuite à en récupé- 
rer les divers éléments afin de 
la reconstituer. Tout ceci ne 
serait pas trop difficile, si votre 



véhicule ne tournait pas a 90° sur un terrain par- 
semé de cristaux géants et si votre adversaire 
n'avait pas le mauvais goût de vous bloquer dans 
les coins. Heureusement, il vous est également pos- 
sible de le malmener et de lui faire perdre une par- 
tie des fragments qu'il a lui-même collectés. 
Le Brain Bowler : vous met face à un cerveau- 
ordinateur divisé en deux hémisphères. Chaque 
hémisphère composé de circuits, transistors, puces 
etc. est le territoire d'un joueur. Le but du jeu est 
de réactiver son hémisphère et d'allumer des ran- 
gées de micro-processeurs, ceci grâce à une balle 
électronique qui sert à ouvrir ou fermer des 
contacteurs afin de guider des charges électriques, 
qui se déplacent sur le circuit vers les six broches 
reliées a l'Exxos 
central . 

Le Time Jump en- 
fin, est une épreuve 
de saut en longueur 
dans le temps, dont 
le scénario halluci- 
nant, sorti tout droit 
du cerveau fumant 




des fous d'Exxos, confirme nos 
pires doutes quand à leur état 
de délire avancé. Vous devez 
tirer sur des étincelles d'éner- 
gie qui traversent l'écran. 
L'énergie ainsi récupérée ali- 
mente. une catapule qui vous 
fait effectuer un fabuleux saut 
spatio-temporel. Fascinant ! 
Tout vibre et c'est le grand bon 
dans l'infini. Vous êtes aspiré 
par une couronne de sept 
soleils, vous dépassez la vitesse 
de la lumière et voyagez dans 
une autre dimension. Le ver- 
tige vous saisit... Alors reve- 
nons sur terre ! Si votre 
adversaire en saut en longueur 
dans le temps va plus loin que 
vous, vous avez perdu. 



L'avantage de Purple Saturn 
Day est d'être composé de qua- 
tre jeux d'arcade. Brain Bou- 
ler suscite le plus l'intellect, par 
l'adresse, la logique et la 
réflexion qu'il nécessite. C'est 
le plus passionnant, bien que 
Time Jump ait un aspect fasci- 
nant quant aux sensations qu'il 
fait éprouver. Je suis plus réser- 
vée en ce qui concerne Tronic 
Slider et Ring Pursuit, en con- 
sidérant qu'il faut certainement 
y jOuer un certain temps pour 
les apprécier à leur juste 
valeur. 

Doté de graphismes superbe- 
ment colorés et fouillés, Purple 
Saturn Day est un loqieiel uni- 
que en son genre, qui creuse 



JEUX 
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un sillon de plus dans la voie 
novatrice annoncée par l'Arche 
du Capitaine Blood. Purple 
Saturn Day, excentrique, futu- 
riste, inventif et marginal nous 
pose question : à quoi mar- 
chent les programmeurs d'Ere 
Informatique ? 



Amiga 
Genre : arcade 
Edité par Ere Informatique 
Prix : 250 F 

Laure Elhardy 




Votre pays est envahi par les 
forces rebelles du dictateur 
Swindells. La situation est dé-; 
sastreuse car l'ennemi dispose 
d'un armement beaucoup plus 
sophistiqué que le votre et le 
gouvernement est sur le point 
d'être renversé. L'USGHQ 
construit un superbe hélicop- 
tère d'attaque : Thunder blade. 
C'est alors qu'il fait appel à 



vous pour le piloter et détruire 
les quatre forteresses enne- 
mies. L'avenir du pays est entre 
vos mains. 

Thunder blade est le seul jeu 
qui donne soif dès la première 
image. En effet, l'hélicoptère 
décolle d'une piste en forme de 
sigle Pepsi (si le sponsor vou- 
lait se faire remarquer, c'est 
réussi). Après quelques mani- 
pulations de joystick, vous maî- 
trisez les plongées, remontées, 
virages et changements de 
vitesse de l'engin et soudain, 
vous voyez arriver très vite sur 
vous, des boules orangées. Ce 
sont des obus qu'il vous faut 
absolument éviter. Sur votre 
parcours, vous devez détruire 
tous les tanks, hélicos, bateaux, 
et autres engins de guerre. 
Pour cela vous disposez d'un 
canon à feu rapide pour les 
cibles aériennes et de missiles 
air-sol pour les cibles navales 
et terrestres. Votre périple vous 
entraîne de la ville jusqu'à une 
raffinerie en passant par un 
désert et un delta de rivière. 
Vous devez détruire une forte- 
resse ennemie à chacun de ses 
niveaux. 

Thunder blade demande 
beaucoup de dextérité et de 
précision à son pilote. Sa con- 
duite demande un peu d'entraî- 
nement au départ, mais quels 
effets ! Le déplacement du pay- 
sage est fort 
bien rendu 
lors des pion 
gées ou re- 
montées de 
.'hélicoptère. 
De plus son 
tir est très 
précis et ne 
se disperse 
pas dans l'es- 
pace, aussi il 
faut viser très 
soigneuse- 
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ment votre cible, car les obus 
pleuvent sur vous de toute part. 
Les graphismes sont assez 
beaux et les bruitages très réus- 
sis. Thunder blade est un jeu 
d'arcade étonnant et assez dif- 
ficile à maîtriser. Voilà un jeu 
qui vous promet de longues 
nuits, rivé au joystick. 



Laure Elhardy 

Amiga 

Edité par Us Gold 

Prix : 240 F 
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l-XPRBSSRAlDt:R 

IMPONSIB1 F MISSION 

SUPER CTOUS GAIWt.KT 

BEACH HEADII INHIXRATOR 

KUNG PU M ASTERS SPY HUNTBR 

ROAD RUNNBR BRUCE I.EE GOONIES 



HISTORY IN THE 

MAKING 



C'est l'époque, tout le monde 
y va de sa petite compilation. 
Petite ? Chez US Gold, on ne 
fait pas les choses à moitié, 
semble-t-il. Pas moins de 
quinze jeux rassemblés dans 
une boîte noir et or du plus bel 
effet. Oui, vous avez bien lu 
quinze. 

Sous-titrée « The First Three 
Years », History in the Making 
prétend retracer l'histoire de la 
firme Anglaise, à travers ses 
plus grands hits. Sont donc 
regroupés sur ces huit disquet- 
tes (quand je vous disais qu'on 
ne faisait pas les choses à moi- 
tié chez US Gold) les quinze 
jeux suivants, édités entre juin 
1984 et juin 1987 : Leader 
Board (golf; 300 000 ventes). 
Express Raider (arcade). 
Impossible Mission (arcade, 
200 000 ventes), Super Cycle 
(simulation moto, 100 000 ven- 
tes), Gauntlet (arcade, 300 000 
ventes), Beach Head I et II 
(arcade, respectivement 
300 000 et 100 000 ventes), 



Infiltrator (arcade/simulation 
de vol, 100 000 ventes), Kung 
Fu Master (arcade, 100 000 
ventes), Spy Hunter (arcade, 
150 000 ventes), Road Runner 
(arcade, 100 000 ventes), 
Bruce Lee (arcade, 200 000 
ventes), Goonies (arcade, 
50 000 ventes), World Games 
(simulation sportive, 150 000 
ventes) et Raid Over Moscou 
(arcade, 100 000 ventes). Rien 
que ça. Le nombre de ventes 
est bien entendu donné « tou- 
tes machines confondues », 
mais vous imaginez un peu le 
truc ? Si autant ont été vendus, 
combien se baladent dans le 
monde, à votre avis ? 

Que tous ceux qui ne sont 
pas encore convaincus aillent 
immédiatement se jeter dans la 
rivière la plus proche, les 
autres peuvent se ruer chez 
leur revendeur habituel. 



C64 

Édité par : US Gold 

Bernard Saratt 



amiga 




COURRIER 
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CHÈRE COI 
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Dans l'immense courrier que 

vous nous envoyez, on trouve 

principalement des questions 

techniques auxquelles nous nous 

faisons un devoir de répondre. 

Ces questions, pour la plupart, 

contiennent des problèmes 

d'ordre général. Mais une partie 

des autres courriers nous 

obligent à faire certaines 

recherches qui peuvent parfois 

être très longues. Dans un souci 

de vous répondre plus 

rapidement et plus efficacement, 

nous avons émis le projet de 

créer un service minitel. 

Pour nous permettre d'être plus 

efficace dans ce service, 

nous vous demandons de bien 

répondre aux différentes 

questions du sondage qui se 

trouve page 30 du numéro de 

Commodore Revue. Ainsi, cette 

rubrique et ce service 

télématique répondront à toutes 

vos attentes, car ils sont conçus 

pour vous et par vous. 



PLUS DE PROGRAMMES 
AMIGA... 

Bravo à Commodore Revue pour ne 
pas être qu'une revue qui s'adresse aux 
« enragés de la manette ». 

Mais j'aimerais voir développer dans 
votre revue des rubriques de listings 
pour l'Amiga (en BASIC, en langage 
machine) et dans un cadre plus géné- 
ral et applicatif (mathématique, physi- 
que, gestions de fichiers, de stock...). 

En dehors de ces quelques réflexions 
j'avais quelques questions à vous poser. 
Les voici : 

— Quel est le meilleur Pascal sur le 
marché actuellement ? 



— Peut-on penser qu'un jour, on verra 
un émulateur Macintosh pour Amiga ? 
Pourquoi n'est-ce le privilège que de 
l'Atari ST ? 

— Quel est le langage évolué le plus 
puissant à l'heure actuelle ? 

Vallentien V., Vaires-sur-Marne 

Vos remarques sont pertinentes et 
d'autres lecteurs nous faisant part des 
mêmes idées, nous ont poussé à créer 
la nouvelle rubrique AMIGASTUCES 
que vous trouverez dans ce numéro. 

En ce qui concerne une rubrique lis- 
tinq AMIGA plus applicative, nous 
comprenons tout à fait le besoin de cer- 
tains lecteurs. Notre volonté étant tou- 
jours de contenter une majorité de 
notre lectorat, nous sommes cependant 
liés à des problèmes économiques. 
Cela intervient directement sur l'exis- 
tence d'une rubrique listing Amiga qui, 
si elle doit exister, doit comprendre des 
programmes in téressan ts (générale - 
ment très courts) et commentés, des 
exemples démonstratifs en support de 
ces programmes, tout cela occupant 
un nombre de pages important. Nous 
avons choisi, dès la création de Com- 
modore Revue, de nous positionner 
comme un magazine généraliste des 
ordinateurs Commodore. Notre souci 
est de gérer en permanence le bon 
équilibre entre les données techniques 
(proqrammes, trucs...) et les informa- 
tions plus générales (tests, dossiers, 
actualités...). 

Jusqu 'à présent, les réponses favora- 
bles étant largement plus nombreuses 
que les critiques, nous sommes assez 
content de notre jaugeage. Il est évi- 
dent que les choses peuvent évoluer 
mais sachez que nous resterons tou- 
jours à l'écoute de vos propositions, vos 
louanges et surtout de vos critiques... 

Voici les réponses à vos questions : 

— Il y a peu de Pascal sur le marché 
de l'Amiga actuellement. A dire vrai, 
un seul est digne de ce nom, c'est le 
Pascal de Metacomco disponible dans 
sa nouvelle version 2.0 chez certains 
revendeurs parisiens (voir leurs adres- 



ses dans ce numéro). D'autre part, des 
Modula II sont disponibles sur l'Amiga. 
Ce dernier type de programmes étant 
plus approprié à l'Amiga est une solu- 
tion gue nous pensons meilleure au 
Pascal. 

— Le privilège du ST est en effet un 
privilège du STpour les utilisateurs du 
ST. Sans rentrer dans la polémigue, 
renseignez-vous sur l'utilité et surtout, 
sur l'utilisation des émulateurs Mac sur 
ST. Si sur le papier ce type de produit 
paraît attractif, c'est uniquement pour 
un manque de logiciel que connaissait 
l'Amiga à ses débuts. Certes, la biblio- 
thèque Mac reste plus fournie et 
« plus » professionnelle que celle de 
l'Amiga, qui ne cesse de s'améliorer de 
jour en jour. Mais au niveau Hardware 
l'Amiga possède de nombreuses lon- 
gueurs d'avance sur le Mac. Donc, 
l'émulateur Mac, s'il existe un jour, 
pourrait permettre de faire fonctionner 
des programmes qui n'exploiteront que 
très peu les possibilités de l'Amiga pour 
un investissement plus important. 

L'émulateur PC, lui, existe et répond 
à des attentes radicalement différentes. 
En effet, la compatibilité PC est un must 
pour une intégration dans les milieux 
professionnels . 

— Pour être très précis, il n'existe pas 
de langage plus puissant qu'un autre. 
Il y a des langages plus efficaces sur 
telle ou telle machine, il y a des langa- 
ges plus appropriés pour remplir telle 
ou telle tâche mais on ne mesure pas 
la puissance d'un langage (au mieux 
son implantation sur machine). 

Sur l'Amiga, sachant que les langa- 
ges de développement du système sont 
le C et l'Assembleur, ce sont les langa- 
ges les plus appropriés pour une pro- 
grammation efficace de la machine. 
Certes, ils ne sont pas accessibles au 
programmeur débutant, mais nous rap- 
pelerons que le concept matériel de 
l'Amiga sur lequel s'implante le logi- 
ciel, est d'un niveau assez complexe et 
qu 'un Amiga n 'est pas un écran texte, 
monotâche, muni d'un générateur de 
« BEEP ». 
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PETITES ANNONCES 



A vendre, Amiga 500, extension 
Ram A501, joystick, logiciels. 
Garantie 1 an. Prix : 7 000 F. 
Tél. : (1) 45 07 80 18. 

A vendre Amiga 1000 + moniteur 
1081 + impr. Citizen 120D, sous 
garantie. Prix à débattre. Tél. : 
58 46 52 92. 

Vends C 128 + lecteur disquettes 
1541 + lecteur cassettes 1530 + 
logiciels graphiques + power car- 
tridge + joystick + péritel + News 
;e tout TBE : 3 600 F. Contacter 
Julien Baudinat au 60 28 32 88. 

Vends C 64 + lecteur disk. 1541 + 
power Cartridge + nombreux 
disks et jeux + livres à 2 000 F. 
Cherche Amiga 500 pour 3 500 F. 
Tél. : 93 85 56 38 demander Alain 
Perez ou écrire au 5, rue de Ville- 
neuve 06000 Nice. 

Vends Amiga 500 + moniteur coul. 
+ extension mémoire + drive 
externe A 1010 + Dpaint II + 
Sculpt 3 D + Photon Paint + livres 
t revues. Prix intéressant. Tél. : 
1)48 53 91 99 le soir après 19 heu- 
res, demander Yves. 

Vends C 64 excel. état + moniteur 
coul. hte définition + drive 1541 + 
nombreux logiciels + joystick + 
Manuels. Prix à débattre. Tél. : (1) 
30 24 26 10 demander Francis 
3arjon. 

Vends Amiga 2000 XT (Comp. IBM 
XT) 1 Mo Ram, 512 Ko Ram PC, 2 
lecteurs 3" 1/2 (interne et externe), 
lecteur 5" 1/4, disque dur 20 Mo, 
écran couleur hte résolution 1084 
et logiciels (Superbase Pro, Lattice 
C). Prix : 15 000 F. Tél. : (1) 
47 36 58 41 demander Eric Robin. 

_rgeni, vends carte PC/XT + lec- 
:eur 5"l/4 + Docs. Jamais servi. 
Garantie 6 mois. Prix : 4 000 F ( — 
'. 600 F sur prix de base) à débat- 
te. Ecrire à O. Guillemain, 1, 
p.ace Saint-Michel, 72000 Le Mans. 

A vendre Bard's Taie II en parfait 
état pour C 64 + 2 disks avec 
— anuel en français pour 250 FF ou 
- 500 FB. Ecrire à : Laurent Mar- 
ines, Chee de Liège, 150 — 5200 
Bfay, Belgique. 



Vends pour Amiga 2000, carte XT 
+ lecteur 5" 1/4 + Docs. état neuf 
jamais utilisé. Prix intéressant. 
Tél. : 61 27 06 20 après-midi ou 
soirée, demander Jean-Luc. 
Vends Amiga 1000 + moniteur 
couleur hr + lecteur 1010 + nb 
Revues + livres + PRGS + bot- 
tier. Prix : 6 000 F. Tél. : 
89 67 47 53, demander 

Dominique. 

A vendre Amiga 1000 512 k + 
livres sur Amiga 1000 + nombreux 
logiciels dont Multiplan, Prowrite, 
5 000 F en parfait état. Dominique 
Rigauît, 7, rue Proust. 49100 
Angers. Tél. : 41 88 49 00. 
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Cherche contact sur Amiga 500, 
même débutant, pour échange. 
Envoyer vos listes. Ecrire ou télé- 
phoner à Jean-Luc Delarbe Quart 
Massot 26430 Puy-Saint-Martin. 
Tél. : 75 90 49 73 ou écrire à Lau- 
rent Courbis 26450 Cleon- 
d'Andran. 

Recherche désespérément manuel 
français de Animate 3 D. Je l'achète 
ou l'échange contre un soft 
original. 

Tél. : {1) 43 20 25 18 demander 
Didier. 

Recherche pour C 128 : Geos 128, 
Profimat 128, ainsi que tout logiciel 
pour cette machine. 
Recherche pour C 64 : la cartou- 
che Action Replay 4. Faire offre à 
Denoix Gilles, Saint-Vincent-de- 
Connezac 24190 Neuvic. Tél. : 
53 91 82 30, réponse assurée. 
Amiga 500 cherche contacts pour 
échanges de logiciels, jeux, démos, 
utilitaires, etc. Tél. : 35 80 07 26 
demander Alexis Letournel ou 
écrire au 17, allée des Fleurs, 
76240 Bonsecours. 
Vous qui possédez un AMIGA et 
qui de plus aimez les superbes 
démos animées, Sonores, Slides 
Show et Utilitaires du domaine 
public alors contactez-nous. Plu- 
sieurs services vous seront aussi 
proposés. Entre autres, traductions 
de notices, explications du CLI, 
etc. Adresse : F.D., BP 18, 591 15 
Leers. 

Programmeur en C sur Amiga 
recherche contacts sérieux. Xavier 
Gagarin, 50, rue du Chemin- Vert, 
93230 Romainville. 



Si le texte ci-dessus vous rappelle 

un vieux manuscrit hébreu 

Et si vous voulez enfin en connaître 

le sens 

VENEZ CHERCHER 

LES REPONSES 
A VOS QUESTIONS 



pour 



500 F 
h.t. 



FORMATION : 

module d'initiation 

au système PC et applications 

2x3 heures sur une journée 

Gamme PC Commodore 



tout une ligne de PC 
(8088 à 80386) 
à partir de 



s PC ^ 



MAD 

42, rue Lamartine 
75009 PARIS 
tel : 48 78 11 65 



Bon à découper et à envoyer à MAD (adresse ci-dessus) 
J Formation PC □ Gamme PC Commodore 

_J Documentation complète 

Nom et prénom : 

Adresse : C.P. : 




MODORE 



OFFRE SPECIALE 

COMMODORE REVUE 

TOUS LES MOIS TOUT CONNAITRE 
DE L'ACTUALITE DE VOTRE ORDINATEUR 




10 N os 280 F 

+ ^s pour conserver 
o^ tous vos numéros 

1 SUPERBE RELIURE 

valeur 80 F 



VITE VOTRE BULLETIN D'ABONNEMENT OFFRE SPECIALE ACCOMPAGNE de votre chèque 
bancaire ou CCP de 280 F à l'ordre de COMMODORE REVUE - 1 bis, rue de Paradis, 75010 Paris. 



OFFRE D'ABONNEMENT □ REABONNEMENT D 

A REMPLIR LISIBLEMENT, ANNULANT ET REMPLAÇANT TOUTE AUTRE OFFRE. 

ABONNEMENT POUR 10 NUMEROS, VALABLE UNIQUEMENT EN FRANCE METROPOLITAINE, JUSQU'AU 

20 FEVRIER 1989 

NOM : PRENOM : 

Sexe : D M D F Tél. : 

Adresse : 

Code Postal : 

Vous possédez : 



. Date de naissance : 



. Pays : 



vo 



Vous réglez par : 



1 . D C 64 + Lect. K7 

2. D C 64 + Lect. D7 

3. D Amiga 500 

4. D Amiga 1 000 
D Chèque bancaire 
Date : 



5. D Amiga 2000 

6. D C 128 

7. D PC 

8. D Autre 

□ Chèque postal 
Signature : 



SAVOIR ET 
MAITRISER... 



^y 



% 



L'AMIGA : une machine formidable... Pour profiter au mieux de 
son environnement spécifique des bases solides sont indis- 
pensables. Pour les acquérir : la collection AMIGA de MICRO 
APPLICATION. Un ensemble de livres unique en France écrits 
par les meilleurs spécialistes internationaux et traitant cha- 
que domaine en profondeur. 
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LE GRAND LIVRE DE L'AMIGABASIC. Plein d'astuces pour abor- 
der la création d'effets sonores spectaculaires, gérer les images 
Graphicraft, les fichiers sur disque, les fenêtres, les graphismes 
commerciaux et même l'animation d'images. Une foule de pro- 
grammes exemples, des informations précieuses qui décupleront 
votre efficacité en Basic. Réf. ML 504. 249 F Réf. ML 604. 349 F avec 
la disquette. 



SOS AMIGADOS, AMIGABASIC. Quels 
sont les paramètres à transmettre lorsque 
l'on utilise l'instruction AREA? Quelle est 
l'exacte formulation d'une séquence ESC ? 
Vous trouverez immédiatement une solu- 
tion rapide et concise à ce type de problè- 
mes en évitant de perdre un temps pré- 
cieux lors de vos développements. Réf. GL 
123. 149 F. 






LE LIVRE DE L'AMIGADOS. Cet ouvrage 
vous décrità l'aide de nombreux exemples 
le système d'exploitation de l'AMIGA : com- 
manaes du CLI, programmes multi-tâches, 
fichiers BATCH, éditeurs, bibliothèque 
DOS... Un livre complet indispensable pour 
maîtriser votre AMIGA. Réf. ML 513. 199 F. 
290 p. 



BIEN DÉBUTER. Grâce à cet ouvrage, clair et précis, réussissez à 
coup sûr vos débuts, etdécouvrez les multiples possibilités de votre 
nouvelle machine. Principaux sujets traités: connexions, souris, 
fenêtres, menus déroulants, disquette, calepin, AMIGABasic, CLI... 
Réf. ML 197. 149 F. 400 p. 



TRUCS ET ASTUCES. Profitez des astuces des professionnels et 
des nombreux exemples de programmes en C et BASIC. Parmi les 
multiples sujets traités : graphisme, Intuition, fontes, traitement des 
fichiers en C... Une véritable mine ae conseils ! Réf. ML 188. 199 F. 
370 p. Réf. ML 288. 319 F avec la disquette. 



LA BIBLE. Tout sur la structure interne de votre AMIGA et le DOS : 
description des circuits, coprocesseurs et interfaces. La program- 
mation système est également détaillée: utilisation du multi- 
tâches, interruptions, appel des fonctions DOS... LA BIBLE est l'ou- 
vrage de référence grâce auquel vous concevrez des programmes 
performants. Réf. ML 512. 299 F. 



LE LANGAGE MACHINE. Programmer en langage machine S 
n'est plus réservé aux seuls professionnels. Maîtrisez les ^S 
bases de l'Assembleur 68000 et exploitez le langage 
machine sur AMIGA : mémoire, multi-tâches, AMIGA- 
DOS, Intuition, synthétiseur vocal, hardware, sons 
et graphismes... De plus, cet ouvrage vous 
propose une présentation des principaux 
assembleurs. Réf. ML 198. 199 F. 300 p. 




EDITIONS /HICRO APPLICATION %A 




GA500 




Parce que pour s'éclater tous azimuts c'est super. . . 
Hyperréalistes les Images. . . Ça bouge comme un des- 
sin animé. 

Parce que le catalogue de jeux est riche comme... 
les pâtes : Arcades, Aventures, Simulation, Stratégie, 
au total plusieurs centaines de logiciels. 
Parce que l'AMIGA 500, c'est la récré à la carte. 
Le graphisme, terrible. Des b.d. plein l'écran. 4096 
couleurs pour les petits mickeys. Qui peut en dire au- 
tant? 

La musique? Je compose, je fais des arrangements. 
Le rode en stéréo, à tond les manettes, tout en dessi- 
nant à l'écran: i'Amiga 500 est multitâche. 
Je mords à la vidéo, je craque pour les clips. .. Vous en 
connaissez beaucoup des micro-ordinateurs vidéastes? 



Parce que I'Amiga 500, mon père me "l'emprun- 
te" Avec lui c'est pointu : des chiffres... des stats... 
Enfin Parce que mon Amiga 500, il rend pâle de ja- 
lousie mon meilleur copain qui galère sur un. . . Atisrad 
ou quelque chose comme ça. 

Parce que, pour le consoler, de temps en temps je 
lui passe mon AMIGA 500 ... 



Commodore 

10 MILLIONS DE MICRO-ORDINATEURS DANS LE MONDE 



Adresse _ 



_ Age_ 
Tél. 



Je désire recevoir: D une documentation sur l'AMIGA 500 

Uste des revendeurs: MINITEL VERT N° 36 0i 12 12 (appel gratuit) 

COMMODORE ■ ISO/152, Av. de Verdun ■ 92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 



LE CHOIX DE LA PASSION 



